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The  purposes  of  this  study  were  to  construct  computer  multimedia  lesson  

using  inductive  and  deductive  approach  on  similarity  for  mathayomsuksa  III  students  
and  to  study  student’s  learning  achievement  after  being  taught  thought  computer  
multimedia  lesson  using  inductive  and  deductive  approach  on  similarity. 

 
The  subjects  comprised  40  mathayomsuksa  III  students,  enrolled  in  the  

second  semester  of  2007  academic  year  in  Mathayomnongsala  school,  Gangkro,  
Chiyapum,  through  Simple  Random  Sampling.  The  One – Short  case study  design  
was  used  for  this  study.  The  data  were  statistically  analyzed  by  t – test  one  
group. 

 
The  conclusion  of  this  case  as  follows : The  academic  achievement  of  the  

students  after  being  taught  by  using  computer  multimedia  lesson  using  inductive  
and  deductive  approach  on  similarity  was  statistically  higher  than  the  criterion  of  
60%  at  .01  level  of  significance. 
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บทที่  1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
 การศึกษาเปนหัวใจที่สําคญัในการพัฒนาประเทศ  ซ่ึงจะชวยใหประชากรดํารงชีวติอยูได
อยางมีความสุข การศึกษาจะมีคุณภาพดีตองมีหลายองคประกอบ อาทิ ครูผูสอน สื่อ  
สภาพแวดลอม ฯลฯ  สําหรับสื่อการสอนที่เหมาะสมแตละวชิา  แตละเนื้อหาจําเปนตองเลือกให
เหมาะสมเพื่อประโยชนตอการเรียนรูที่สะดวกและเขาใจงาย  ( สมเด็จพระเทพรตันราชสุดา. 2538 : 
21 – 22)  วิชาคณิตศาสตรเปนวชิาที่กอใหเกิดความเจริญกาวหนาทัง้ทางดานวิทยาศาสตร  และ
เทคโนโลยใีนโลกปจจุบันเจริญขึ้น  เพราะการคิดคนทางดานวิทยาศาสตร  ซ่ึงตองอาศัยความรู
ทางดานคณิตศาสตรดังคํากลาววา “คณิตศาสตรเปนราชินีของวิทยาศาสตร”  (Mathematics  is  
the  queen  of  science)   คณิตศาสตรยังชวยพัฒนาคนใหเปนคนอยางสมบูรณ  เปนพลเมืองดี  
เพราะคณิตศาสตรชวยเสรมิสรางเหตุผล  ความเปนคนชางคิด  ชางริเริ่มสรางสรรค  มีระบบ
ระเบียบในความคิด  มีการวางแผนในการทํางาน  มีความรับผิดชอบตอกิจกรรมที่ไดรับมอบหมาย
ตลอดจนมีลักษณะของความเปนผูนําในสังคม (สิริพร  ทิพยคง. 2536 : 9)  ดังน้ันการเรียนการสอน
คณิตศาสตรควรจัดใหนักเรียนสามารถคดิอยางมีเหตุผล  เขาใจหลกัการโครงสรางคณิตศาสตร  
แลวจะทําใหนักเรียนมีความคิดริเริ่มสรางสรรค  แกปญหาไดอยางถูกตองและมีเจตคติที่ดีตอวิชา
คณิตศาสตร  (กระทรวงศึกษาธิการ.  2524 : 1)    
 แมวาวิชาคณิตศาสตรจะมีความสําคัญมากก็ตามแตสภาพการเรียนการสอนที่ผานมา
พบวาการเรียนการสอนคณิตศาสตรโรงเรยีนมัธยมศึกษา  ยังไมประสบความสําเร็จเทาที่ควร  
เพราะวาครูสวนใหญยังคงใชวธิีการสอนแบบบรรยายเพียงอยางเดียว  ไมมีสื่ออุปกรณประกอบการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ไมเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน  ทาํใหผูเรียนเกิด
ความเบื่อหนาย  ไมสนใจเรียน  ไมตั้งใจเรียน  และมีเจตคตทิี่ไมดีตอวิชาคณิตศาสตรซ่ึงสงผลใหผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา  (รุงฤดี  ลุมรอย.  2546 : 1)  เห็นไดจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตรทกุสังกัดอยูในระดับต่ําจากการประเมินความสามารถ  Scholastic  Attitude  Test  
(SAT)  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  6  นักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  3    และนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่  6  ปการศึกษา  2546  ไดคะแนนเฉลีย่  16.80   14.00  และ  13.60  ตามลําดับ
จากคะแนนเตม็  40  คะแนน   (ไทยรัฐ.  16  มิถุนายน  2547  :  15)  ฉะนั้นผูที่เก่ียวของกับ
การศึกษาตองรวมมือหาทางแกไขใหดีขึน้    
 ในปจจุบนัการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรใหแกผูเรียนตองจัดใหรูจักคิด  ใช
เหตุผล  ใชวิจารณญาณและมีทักษะในการแกปญหาเก่ียวกับคณิตศาสตรในชวีติประจําวัน  การสอน
คณิตศาสตรน้ันมีวิธีทีน่าสนุกมากไมจําเปนตองใชสื่อการเรียนการสอนที่เปนรูปธรรมทุกเร่ือง  ครู
ควรเลือกวธิีการสอนใหสอดคลองกับเน้ือหา  ครูจึงตองฝกฝนตนเองใหทันตอเหตุการณและการ
เปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยี  ในบรรดาสือ่การศึกษาที่เรามีอยูในเวลานี้  สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
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เปนสื่อที่นาสนใจที่สุดส่ือหน่ึง(ขนิษฐา  ศุภนราพรรค.  2540 : 33)  ซ่ึงมัลติมีเดียกลายเปน
องคประกอบหลักของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในขณะนี้  โดยเขามาชวยในการ
เรียนการสอน  ทําใหผูเรียนไดเรียนรูเน้ือหาในบทเรียน  ฝกทักษะจากคอมพิวเตอร  สามารถใช
เวลาวางในการเรียนรูและยังสามารถเรียนรูไดบอย ๆ เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปน
สื่อการเรียนการสอนที่หลากหลายรูปแบบในตัวเอง มีทั้งภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว กราฟกตาง ๆ 
(2000(นามแฝง).  2539 : 23 – 24)  มีการตอบสนองกับผูเรียนทันทีทันใด  สามารถให
ภาพเคลื่อนไหว  ตัดสินทางเลือกเม่ือผูเรยีนตอบผิดหรือถูกได (ยืน  ภูวรวรรณ. 2536 : 3)    ผูเรียน
จะรูผลการเรยีนของตวัเองไดทันทีหลังจากเรียนจบ  และยังสามารถยอนกลับไปทบทวนสิ่งที่ไม
เขาใจสงสัยไดอีหลาย ๆ คร้ัง  อีกทั้งผูเรียนสามารถเรยีนเปนรายบคุคล  ไมตองเรียนพรอม ๆ กัน
ไปทั้งหอง ( กอสิทธิ์  ดีวงค.  2548 : 2)   
 นอกจากสื่อการเรียนการสอนที่ทันสมัยและวิธีสอนของครูน้ันก็สําคัญเชนกัน  ซ่ึงวธิีการ
สอนแบบอุปนัยเปนวธิีการสอนที่ผูสอนจะยกตวัอยางหลาย ๆ ตวัอยาง  เพ่ือใหเห็นรูปแบบ  
เปรียบเทียบดูสิ่งที่มีลักษณะรวมกันเพ่ือนําไปสูขอสรุป  และเม่ือทําการสอนดวยวธิอุีปนัยมักจะตาม
ดวยการสอนแบบนิรนัยซ่ึงเปนการนํานัยทั่วไป  หรือขอสรุป  กฎ หรือสูตรที่ทราบแลว  นํามาใช
เพ่ือที่จะแกปญหาเรื่องใหม  และเกิดขอสรุปอันใหม  (ยุพิน  พิพิธกุล.  2530 : 81)   ซ่ึงวิธีการสอน
แบบอุปนัยเปนวิธีการสอนอยางหนึ่งที่ชวยทําใหนักเรียนไดพัฒนาความคิด  มีความเขาใจอยาง
ตอเน่ือง  มีความสนใจในการติดตาม  คนหาเหตุผลและคนพบขอสรุปดวยตนเอง  ทําใหมีความ
เขาใจอยางชดัเจนและจดจําไดนาน  และสามารถนําวธิกีารในการเรียนรูไปใชใหเกิดประโยชนใน
ชีวติประจําวัน  สวนวธิีการสอนแบบนิรนัยมีขอดี  คือ  ใชเวลานอย  เพราะนักเรียนสามารถนํากฎ  
หรือสูตรที่เคยเรียนมาแลวมาใชได  ทําใหนักเรียน  จํากฎ  หรือสูตรไดแมนยํา  ชวยฝกใหนักเรียน
เปนคนมีเหตแุละผล  ไมเชือ่อะไรงาย ๆ โดยไมมีการตรวจสอบหรือพิสูจนใหเห็นจริง  ชวยทําใหการ
แกปญหาของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น (สิริพร  ทพิยคง.  2545 : 146)   
 จากงานวิจัยทีไ่ดทําการศึกษาเปรียบเทยีบการสอนระหวางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการ
สอนปกติในรายวิชาคณิตศาสตร  พบวาการเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนสูงกวาการสอนปกติหรืออยางนอยก็เทาเทียมกัน ( กอสิทธิ์  ดีวงค.  2548 : 2 )  และจาก
งานวิจัยที่ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ไดการสอนดวยวิธีอุปนัย – นิรนัย
พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการสอนดวยวธิอุีปนัย – นิรนัย  สูงกวาการสอน
ปกติ  (บุญลอม  ไชยสิงห.  2530 : 48 – 53;  สุบิน  ชาโต.  2538  :  56 – 59;  อรรคพล  คําภู.  
2543: บทคัดยอ  และ    ณยศ  สงวนสิน.  2547 : บทคัดยอ  ) ดังน้ันในฐานะที่ผูวิจัยเปนครู
คณิตศาสตรคนหน่ึงซ่ึงไดเห็นความสําคญัในการพัฒนา การใชความคิดอยางเหตุผลและผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรของนักเรียน  จึงไดนําเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – 
นิรนัย  มาใชกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
นอกจากนี้ยังเปนแนวทางในการพัฒนาการสอนคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพมากขึ้นไปดวย 
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ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
1. เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่อง  

ความคลาย  ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  3   
2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรหลงัการทดลอง  ดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  ความคลาย  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่  3    
 

ความสําคญัของการศึกษาคนควา 
 ผลการศึกษาคนควาคร้ังน้ีไดแนวคิดในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย
เทคนิคการสอนแบบอุปนัย - นิรนัย  เร่ือง  “ความคลาย”  ใหมีรูปแบบใหมที่นาสนใจแกผูสอน  
เพ่ือใหจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธภิาพ  พรอมทั้งสามารถนําไปพัฒนาคุณภาพ
การเรียนการสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  ตลอดจนเปนแนวทางใน
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืน ๆ ในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรและใน
กลุมสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ ตอไป 

 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา 

1. ประชากร 
  ประชากร  ที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  
โรงเรียนมัธยมหนองศาลา  อําเภอแกงครอ  จังหวัดชัยภูมิ  ภาคเรียนที่  2   ปการศึกษา   2550  
จํานวน  2  หองเรียน   รวมจํานวนนักเรียนทั้งหมด  74   คน  
  

2. กลุมตวัอยาง 
 กลุมตวัอยาง  ที่ใชในการศกึษาคนควาคร้ังน้ีไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  
โรงเรยีนมัธยมหนองศาลา อําเภอแกงครอ จังหวัดชัยภูมิ ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2550       
ซ่ึงไดจากการสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling)  โดยการจับฉลากเลือกหองเรียน  
จํานวน  1  หองเรียน  จํานวนนักเรียนทัง้หมด   40    คน 
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เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา  
 เน้ือหาที่ใชในการทดลองคร้ังน้ี  เปนเนื้อหาสาระคณิตศาสตร  ของชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  
ตามหลักสูตรการเรียนรูพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2549   ของ สสวท. หนวยการเรยีนรู  ความคลาย   
โดยแบงเนื้อหาเปน  4  เรื่อง  ดังน้ี 

1. รูปที่คลายกัน      จํานวน  1  ชั่วโมง 
2.  รูปสามเหลี่ยมที่คลายกัน   จํานวน  2  ชั่วโมง 
3. สมบัตขิองรูปสามเหลี่ยมทีค่ลายกัน  จํานวน  2  ชั่วโมง 
4. การนําไปใช      จํานวน  2  ชั่วโมง 
 

ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เวลาในการดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2550  โดยผูวิจัยดําเนินการ
ทดลองเอง  ใชเวลาในการทดลอง  8  ชัว่โมง  โดยดําเนินการทดลอง  7  ชั่วโมง  ทดสอบหลังเรียน  
1  ชั่วโมง  โดยใชเวลาสอนสัปดาหละ  4  ชั่วโมง   
 

ตัวแปรที่ศึกษา 
 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร  หนวยการเรยีนรูเรื่อง  “ความคลาย”  ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3   
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรยีนที่ใชเรียนทางคอมพิวเตอรใน
การนําเสนอเนื้อหาสาระ  โดยการนําเสนอนั้นใชสื่อมากกวาหน่ึงอยางในการ  อาทิเชน   ตวัอักษร  
เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว เปนตน  และคอมพิวเตอรสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบระหวาง
ผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ในการนําเสนอเนื้อหา  ถามคําถามและรบัคาํตอบจากผูเรยีน  ตรวจคําตอบ
และแสดงผลการเรียนรู ในรูปของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน  ซ่ึงมีขั้นตอนในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังน้ี 
 ขั้นที่ 1  ขั้นเตรียม     

- ตองกําหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 
- วิเคราะหรูปแบบการสอน 
- กําหนดจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 
- กําหนดวิธีการประเมินผล 
- เตรียมเน้ือหาที่ตองการสอนในเร่ืองนั้น ๆ  
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 ขั้นที่  2  ขั้นออกแบบ  เปนการออกแบบเนื้อหาที่จะใหสอน  การประเมินผลการเรียนของ
ผูเรียนที่เรยีนจบเน้ือหาน้ันๆ และประเมินวาบทเรียนใชไดหรือไม  แลวนํามาแกไขการออกแบบใหม   
 ขั้นที่  3  ขั้นเขียนผังงานและสรางสตอรี่บอรด  เม่ือไดบทเรียนที่แกไขเรียบรอยแลวนํามา
เขียงผังงานเพื่อลําดับเน้ือหากอนหลัง  แลวเขียนเปนสตอรี่บอรดเพ่ือใหงายตอการเขียนโปรแกรม 
 ขั้นที่  4  ขั้นเขียนโปรแกรม  นําสตอรี่บอรดที่ไดมาเขียนเปนโปรแกรมเพ่ือใชในการเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ขั้นที่  5  ขั้นจัดทําเอกสารประกอบการเรียน   เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แลว  ตองสรางคูมือในการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูบทเรียน
ไดดวนตนเองไดทันที่ที่เริ่มเรียน 
 ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผลการเรียน  การประเมินผลการเรยีน  สามารถทําไดจากการทํา
แบบทดสอบในเครื่องคอมพิวเตอร  เม่ือนักเรียนเรียนจบบทเรยีนแลว  นักเรียนสามารถทํา
แบบทดสอบไดเลย  และเครื่องสามารถประเมินผลการเรียนไดทันที   
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียพัฒนาโดยโปรแกรม Macromedia MX 2004 บน
ระบบปฏิบตัิการ Window XP 
 

2. วิธีสอนแบบอุปนัย – นิรนัย   
  วิธีการสอนแบบอุปนัย  หมายถึง  การสอนที่ผูสอนตองนําเสนอตัวอยางหลาย ๆ 
ตัวอยางที่มีหลักการที่ผูสอนตองการเพ่ือใหนักเรียนไดเห็นรูปแบบ  และไดเรียนรูโดยอาศัยการ
สังเกต  เปรยีบเทียบดูสิ่งที่มีลักษณะรวมกัน  แลวสามารถสรุปเปนความคิดรวบยอดจากตัวอยาง
ตาง ๆ ไดดวยตนเอง   
  วิธีการสอนแบบนิรนัย  หมายถึง   วิธีการสอนที่ใหนักเรียนไดเรียนรูนัยทั่วไป  
กฎเกณฑหรือหลักการกอน  แลวพิสูจนใหเห็นจริง  จากน้ันจึงใชกฎเกณฑหรือหลักการเหลาน้ันไป
ใชในการแกปญหาใหม ๆ  และเกิดขอสรุปใหมขึ้น  
 
 3.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  
หมายถึง  บทเรียนที่ใชเรียนทางคอมพิวเตอร  โดยที่บทเรียนสามารถนําเสนอไดทั้งตวัอักษร  เสียง  
ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  มีรูปแบบปฏสิมัพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ในการ
นําเสนอเนื้อหา  ถามคําถามและรับคําตอบจากผูเรียน  ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรู ในรูป
ของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน   
 และไดนําเทคนิคการสอนแบบอุปนัยและนิรนัยเขามาใชในขั้นตอนการสอนในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยแบงตามวธิีการสอนดังน้ี 
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 3.1  สอนโดยใชเทคนิคการสอนแบบอุปนัย  เน้ือหาที่ใชเทคนิคการสอนน้ีคือ  รูปที่
คลายกัน  และรูปสามเหลี่ยมที่คลายกัน  ซ่ึงดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1. ขั้นนํา  เปนการทบทวนความรูเดิม  ระบุแนวทางการทํากิจกรรม  เพ่ือจะนําไปสู
จุดมุงหมายนั้น   

2. ขั้นสอน  เปนการยกตวัอยางที่มีหลักการตามจุดประสงคการเรียนรูน้ัน  ใหนักเรียน
ไดพิจารณาหลาย ๆ ตวัอยาง  เพ่ือใหนักเรียนไดเปรียบเทียบและสังเกตองคประกอบที่คลาย ๆ กัน
ของแตละตวัอยาง 

3. ขั้นสรุปกฎเกณฑ  ใหนักเรียนสรุปเปนกฎเกณฑจากตวัอยางที่ไดสังเกตมา 
4. ขั้นประเมินผล  เปนขั้นทดสอบนักเรียนเกี่ยวกับความเขาใจกฎเกณฑหรือหลักการ

ที่ไดเรียนมาแลว  สามารถนําไปใชแกปญหาหรือแบบฝกหัดไดหรือไม 
 3.2   สอนโดยใชเทคนิคการสอนแบบนิรนัย  เน้ือหาที่ใชเทคนิคการสอนน้ีคือ  สมบัตขิอง
รูปสามเหลี่ยมที่คลายกัน  และการนําไปใช  ซ่ึงดําเนินการตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1. ขั้นนํา  ระบุสิง่ที่จะสอนในแงของปญหาเพ่ือยั่วยุใหผูเรียนสนใจที่จะหาคําตอบ 
2. ขั้นสอน  นํากฎ  หรือหลักการมานําเสนอใหนักเรียนพิจารณา 
3. ขั้นพิสูจน  นํากฎ  หรือหลักการที่ยกมาน้ันมาพิสูจนใหเห็นวากฎ  หรือหลักการที่

กลาวมานั้นเปนจริงหรือไม  แลวจึงสรุปเปนกฎเกณฑอีกคร้ัง 
4. ขั้นประเมินผล  ทดสอบกฎ  หรือหลักการอีกคร้ังเพ่ือยืนยันความสมเหตุสมผลโดย

การทําแบบฝกหัด  และทดลอง 
 
 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร  หมายถึง  ความสามารถของนักเรียน
ดานสติปญญา (Cognitive  domain)  อันเปนผลจากกิจกรรมการเรียนวิชาคณิตศาสตรตามทีว่ิลสัน  
(Willson.  1971 : 643 – 685)  จําแนกไว  4  ระดับ  ดังน้ี 

1. ความรูความจําดานการคํานวณ  (Computation)  ความสามารถในการจําเก่ียวกับ
ขอเท็จจริง  และมีความสามารถที่จะใชขอเท็จจริงหรือนิยามมาใชในกระบวนการคดิ  คํานวณ  
ตามลําดับขั้นตอนที่เรียนมา 

2. ความเขาใจ  (Comprehension)  ความเขาใจเก่ียวกบัมโนมติเปนการยกตวัอยางหรือ
ตีความใหมทีแ่ตกตางไปจากเดิม  เก่ียวกบัหลักการ  กฎทางคณิตศาสตรและโครงสรางทาง
คณิตศาสตรและโครงสรางทางคณิตศาสตร  ความเขาใจในการอาน  และตคีวามโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตร 

3. การนําไปใช  (Application)  เปนการนําไปใชแกปญหาที่ประสบอยูระหวางเรียน  การ
เปรียบเทียบความสัมพันธ  การไปใชวิเคราะหขอมูล  ในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสรางที่
เหมือนกันและสมมาตรกัน 
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4. การวิเคราะห  (Analysis)  เปนความสามารถในการแกปญหาที่ผูเรียนไมเคยเจอมา
กอน  สามารถวิเคราะหในการคนหาความสัมพันธ  พิสูจน  วิพากษวิจารณ  ขอพิสูจนในการสราง
และทดสอบความถูกตอง 
 ในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน
คณิตศาสตร  โดยสรางเปนขอสอบแบบเลือกตอบ  (Multiple  Choice  Test)  จํานวน  20  ขอ 

5. เกณฑการเรยีน  หมายถึง  เกณฑที่ใชการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตรของนักเรียนหลงัการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอน
แบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง “ความคลาย”    โดยใชเปรียบเทียบกับเกณฑที่กําหนดของ  (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน.  2547 : 15 )  โดยมีแนวการใหระดับผลการเรียนดังน้ี 
 ชวงคะแนนเปนรอยละ 80 – 100 หมายถึง  ผลการเรียนดีเยีย่ม  ระดับผลการเรียน  4 
 ชวงคะแนนเปนรอยละ 75 – 79 หมายถึง  ผลการเรียนดีมาก  ระดับผลการเรียน  3.5 
 ชวงคะแนนเปนรอยละ 70 – 74 หมายถึง  ผลการเรียนดี   ระดับผลการเรียน  3 
 ชวงคะแนนเปนรอยละ 65 – 69 หมายถึง ผลการเรียนคอนขางดี ระดับผลการเรียน  2.5 
 ชวงคะแนนเปนรอยละ 60 – 64 หมายถึง  ผลการเรียนนาพอใจ  ระดับผลการเรียน  2 
 ชวงคะแนนเปนรอยละ 55 – 59 หมายถึง  ผลการเรียนพอใช  ระดับผลการเรียน  1.5 
 ชวงคะแนนเปนรอยละ 50 – 54 หมายถึง  ผลการเรียนต่ํา  ระดับผลการเรียน  1 
 ชวงคะแนนเปนรอยละ0 – 49 หมายถึง  ผลการเรียนต่ํากวาเกณฑ ระดับผลการเรียน  0 
ในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  ผูวิจัยใชเกณฑรอยละ  60 

สมมติฐานของการศึกษาคนควา 

 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย หลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  สูงกวาเกณฑ  60 %   
 

ขอตกลงเบื้องตน 
 กลุมประชากรที่ใชในการศกึษาคนควาคร้ังน้ี  เปนนักเรียนที่อยูในโรงเรียนที่มีลักษณะเปน
โรงเรียนที่ตั้งอยูเขตติดตอระหวางหลายอําเภอ  นักเรียนที่เขามาเรยีนในโรงเรียนนี้  ในชวงชัน้ที่  3  
หรือระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3  เพราะกฎหมายบังคับ  ไมไดมีความตั้งใจอยากมาเรียนเอง  
ดังน้ันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของนักเรียนจึงต่ํามาก   
 
 
 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการศึกษาคนควาครัง้น้ี  ผูวิจัยไดศกึษาคนควาเอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของดังน้ี 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.2  รูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.3 ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.5  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.6  ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.7  การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 

  1.8 ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
  1.9  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 

1.10 งานวิจยัที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
2. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนแบบอุปนัยและนิรนัย 

 ความหมายของการสอนแบบอุปนัย 
 ข้ันตอนของการดําเนินการสอนแบบอุปนัย 
 คุณคาหรือประโยชนของการสอนแบบอุปนัย 
 ความหมายของการสอนแบบนิรนัย 
 ข้ันตอนของการดําเนินการสอนแบบนิรนัย 
 คุณคาหรือประโยชนของการสอนแบบนิรนัย 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการการสอนแบบอุปนัยและนิรนัย 

3. เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 องคประกอบที่มีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 สาเหตุทีท่ําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ชนิดของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
 ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
 งานวิจัยที่เก่ียวของกับสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 



 9

1.   เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     1.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอน  มาจากภาษาอังกฤษวา  Computer  Assisted  Instruction  หรือ
เรียกสั้นๆ  วา CAI  โดยมีผูใหความหมายไวหลายทาน  ดังน้ี 
  พรีนิส (Prenis. 1997 : 20)  ไดใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปน
คอมพิวเตอรที่ชวยใหนักเรียนเรียนรูรายวิชาไปทีละขัน้ตอน  โดยขณะที่มีการเรยีนการสอนขึน้อยู
กับการตอบสนองของนักเรียนนั้น  คอมพิวเตอรจะทําหนาที่ถามคําถามให  คอมพิวเตอรสามารถ
ยอนกลับไปสูรายละเอียดทีผ่านมาแลวได  หรือสามารถใหการฝกฝนซํ้าใหแกนักเรียนได 
 สเปนเซอร  (Spencer.  1997 : 50 )  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปน
การใชคอมพิวเตอรใหเปนกระบวนการเรียนการสอนสวนบคุคล  โดยใหลําดับขัน้ตอนของการเรียน
การสอนแกนักเรียน  ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร  อัตราความกาวหนาในการเรียนนั้นขึ้นอยู
กับตวัของนักเรียนเอง  คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนสามารถตอบสนองความตองการสวน
บุคคลของนักเรียนแตละคนได 
 สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2528 : 1)  ไดใหความหมายวา  
คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนวชิาตาง ๆ ใหมนุษยโดยการนํา
เน้ือหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใหเคร่ืองกับผูเรียน
โตตอบกันเอง  ทั้งน้ีจะรวมถึงการสอนใหคนรูจักเขียนโปรแกรมสั่งงานคอมพิวเตอรแตไมรวมถึง  
การสอนคนใหรูจักการใชคอมพิวเตอรเปนอยางไร  คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองมือเพียงอยางหนึ่งที่ครู
นํามาใชเปนสือ่การสอน 
 นิพนธ  ศุขปรดีี (2533 : 63 – 65)  กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนระบบการสอนโดย
มีความเชื่อพ้ืนฐานที่ใหผูเรยีนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน (Active  Participation)  โดย
ใหมีการตอบคําถาม  คิดและกระทํากิจกรรมขณะเรียน  โดยใชระบบไมโครคอมพิวเตอรเปนสื่อการ
เรียนการสอนเพ่ือใหผูเรียนไดรับการสงเสริมแรง (Reinforcement)  จากระบบการสอนสามารถที่จะ
บันทึกความกาวหนาการเรียนของผูเรียนแตละคนเปนระยะ 
 ขนิษฐา  ชานนท (2532 : 7 – 13)  กลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนวา  การนําเอา
คอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อหรือเคร่ืองมือในการเรียนการสอน  โดยที่เน้ือหาวิชา  แบบฝกหัดและ  
การทดสอบจะพัฒนาขึ้นในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทีผู่เรียนจะเรียนบทเรียนจาก
คอมพิวเตอรซ่ึงอาจจะเสนอเน้ือหาวิชาทัง้ในรูปตวัหนังสือและภาพกราฟฟก  สามารถถามคําถาม  
รับคําตอบ  และแสดงผลการเรียนในรูปแบบของขอมูลยอนกลับ (Feedback)  ใหแกผูเรียน 
 พวงเพชร  วชัรรัตนพงศ (2536 : 16)  ไดกลาววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  คือการนํา
คอมพิวเตอรเขามาชวยครูในการเรียนการสอน  นักเรียนเรียนรูเน้ือหา  บทเรียน  และการฝกฝน
ทักษะจากคอมพิวเตอร  แทนที่จะเรียนจากครูในบางวิชา  บางบทเรียน  การเรียนการสอนกับ
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คอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปเปนระบบคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปเปนระบบคอมพิวเตอรจะสามารถ
ชี้ที่ผิดของนักเรียนไดเม่ือนักเรียนกระทําผิดขั้นตอนและคอมพิวเตอรชวยการเรียนยังเปนเคร่ืองมือที่
ชวยสนองความแตกตางของความสามารถระหวางบุคคลของนักเรียนไดดวย 
 ยืน  ภูวรวรรณ ( 2539 : 120 – 129)  ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนคือโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ไดนําเน้ือหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว  คอมพิวเตอรจะชวยนํา
บทเรียนที่เตรยีมไวอยางเปนระบบมานําเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 
 ผดุง  อารยวิญู (2547 : 41 – 42)  ไดใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  
การนําเคร่ืองคอมพิวเตอรมาเปนเคร่ืองชวยครูในการเรียนการสอน  โปรแกรมสําหรับการเรียนการ
สอนมักบรรจุเน้ือหาที่ครูสอนโดยแทนที่ครูสอนเนื้อหาวิชาดวยตนเองก็บรรจุเน้ือหาเหลาน้ันไวใน
โปรแกรม  และนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองโดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอรถายทอดวิชาแทนครู 
 สทาน  เขตวทิย  (2548 : 7)  ไดใหความหมายไววา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  
การสอนโดยการใหคอมพิวเตอรกับบทเรียนโปรแกรมที่สรางขึ้นเปนสื่อที่นํามาใชในการเรียนการ
สอนเพื่อเสนอเนื้อหา  คําสั่ง  กิจกรรมจากโปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึงเสนอเปนภาษาไทยทางจอภาพ 
(Monitor)  เปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอรโดยมีครูคอยแนะนําและ
ควบคุมชั้นเรยีน 
 จากที่กลาวมาแลวขางตน  พอสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การสอนโดย
การใชคอมพิวเตอรมาเปนสื่อชวยในการเรียนการสอนของครู  โดยนักเรียนไดเรยีนรูเน้ือหา  
บทเรียน  และฝกฝนทักษะจากคอมพิวเตอร  ซ่ึงนําเสนอในรูปแบบตัวหนังสือ  ภาพกราฟก  
ภาพเคลื่อนไหว  และมีปฏสิัมพันธกับผูเรียนในระหวางการเรียนรู  อีกทั้งยังสามารถเรียนรูและ
ฝกฝนไดซํ้าตามความสามารถของนักเรียนแตละคน 
 
 1.2  รูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ปจจุบันในวงการศึกษาไดนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาชวยในการเรียนการสอน  โดยมีผู
แบงออกรูปแบบของคอมพวิเตอรชวยสอนไวหลายทาน  ดังน้ี 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541 : 11- 12)  ไดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน  5  
ประเภทดวยกัน   คือ   

1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตวิเตอร  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงนําเสนอ
เน้ือหาแกผูเรียน  ไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม  สวนใหญคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทตวิเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด  เพ่ือทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยู
ดวยอยางไรก็ตาม  ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม
อยางไรหรือจะเลือกเน้ือหาสวนไหน  เรียงลําดับในรูปแบบใด  เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวย
สอนนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุม  การเรยีนของตนไดตามความตองการของตนเอง 
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2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงมุงเนน
ใหผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนือ้หา  ในบทเรยีนนั้น ๆ ไดคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่ไดรับความนิยมมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา  
ทั้งน้ีเน่ืองจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่ออน  หรือเรียนไมทันคนอ่ืน ๆ ไดมีโอกาสทําความ
เขาใจบทเรียน  สําคัญ  ๆ ไดโดยที่ครูผูสอน  ไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้าแลว
ซํ้าอีก 

3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจําลอง  คือบทเรียนทางคอมพิวเตอรที่การนําเสนอ
บทเรียนในรูปแบบการจําลองแบบ  (simulation)  โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้นและ
บังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา  (problem – solving)  ในตวับทเรียน  จะมีคําแนะนําเพ่ือ
ชวยในการตัดสินใจของผูเรยีนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ ขอดีของการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทการจําลอง  คือ  การลดคาใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดขึ้นไดจากการ
เรียนรูที่เกิดขึน้ในสถานการณจริง 

4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําใหผูใชมี
ความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  จนลืมไปวากําลังเรยีนอยู  เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่สําคัญประเภทหนึ่ง  เน่ืองจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุนให
เกิดความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษา  
ไปจนถงึระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  นอกจากน้ียังสามารถนํามาใชกับผูเรยีนในระดับอุดมศึกษา  
เพ่ือเปนการปทูางใหผูเรียนเกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรอีกดวย 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ  คือ  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใน
การสรางแบบทดสอบ  การจัดการการสอบ  การตรวจใหคะแนน  การคํานวณผลการสอน  ขอดีการ
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบคือ  การที่ผูเรียนไดรับ  ผลปอนกลับโดยทันที  
(immediate  Feedback)  ซ่ึงเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูทั่ว ๆ ไป  นอกจากนี้  การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเรว็อีกดวย 
 กิดานันท  มลิทอง  (2548 : 220 – 222)  ไดแบงรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังน้ี 

1. การสอน / ทบทวน (tutorial  instruction)  บทเรียนในแบบการสอน / ทบทวนจะเปน
โปรแกรมที่เสนอเน้ือหาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ  แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียง  
หรือทุกรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรยีนตอบคําถาม  เม่ือผูเรียนใหคําตอบแลวาคําตอบนั้นจะไดรับ
การวิเคราะหเพ่ือใหขอมูลปอนกลับทันที  แตถาผูเรยีนตอบคําถามน้ันซํ้าและยังผดิอีกจะมีการให
เน้ือหาเพ่ือทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก  แลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรยีนเน้ือหาในบทน้ัน
อีกหรือจะเรียนในบทใหมตอไป  การสอนแบบนบัวาเปนพ้ืนฐานของบทเรียนCAI  ที่เสนอในรปูแบบ
ของบทเรียนโปรแกรมแบบสาขา  โดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวิชานับตั้งแตดาน
มนุษยศาสตรไปจนถึงวทิยาศาสตร  และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่เก่ียวกับ
ขอเท็จจริง  เพ่ือการเรียนรูทางดานตรรกะหรือวิธีการแกปญหาตาง ๆ  
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2. การฝกหัด  (drills  and  practice)  บทเรยีนในการฝกหัดเปนโปรแกรมที่ไมมีการ
เสนอเน้ือหาความรูแกผูเรียนกอน  แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุมหรือ
ออกแบบมาโดยเฉพาะ  โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหาน้ันซํ้าแลวซํ้าเลาเพ่ือใหผูเรียนตอบแลวมี
การใหคําตอบที่ถูกตองเพ่ือการตรวจสอบยืนยันหรือแกไข  และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไป
อักจนกวาผูเรยีนจะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาน้ันจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ  ดังน้ันในการใช
คอมพิวเตอรเพ่ือการฝกหัดน้ีผูเรียนจึงจําเปนตองมีความคิดรอบยอดและมีความรูความเขาใจใน
เรื่องราวและกฎเกณฑเก่ียวกับเรื่องนั้น ๆ เปนอยางดีมากอนแลวจึงสามารถตอบคาํถามหรือ
แกปญหาได  โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดน้ีสามารถใชไดในหลายสาขาวิชาทั้งทางดาน
คณิตศาสตร  ภูมิศาสตร  ประวตัิศาสตร  วิทยาศาสตร  การเรียนคําศัพท  การแปลภาษา ฯลฯ 

3. การจําลอง (simulation)  การสรางบทเรียนที่เปนการจําลองเพ่ือใชในการเรียนการ
สอนซึ่งจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตาง ๆ หรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงกบัความเปนจรงิ
มาใหผูเรียนไดศึกษานั้น  เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองเหตุการณเพ่ือการฝก
ทักษะและการเรียนโดย  ไมตองเส่ียงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก  รูปแบบของบทเรียนการจําลอง
อาจประกอบดวยการเสนอความรูขอมูล  แนะนําผูเรียนเก่ียวกบัทักษะการฝกปฏบิัติเพ่ือเพ่ิมพูน
ความชํานาญและคลองแคลว  และการใหเขาถึงซ่ึงการเรียนรูตาง ๆ โดยในบทเรียนจะประกอบดวย
สิ่งทั้งหมดเหลาน้ีหรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได  ในบทเรียนการจําลองนี้จะมีบทเรียนยอยแทรก
อยูดวย  ไดแก  “การสาธิต”  ซ่ึงมิใชเปนการสอนเหมือนกับบทเรียนการสอนแบบธรรมดาซึ่งเปน
การเสนอเนื้อหาความรูแลวจึงใหผูเรียนทาํกิจกรรม  แตการสาธติเปนเพียงการแสดงใหผูเรียนไดชม
เทาน้ัน  เชน  ในการเสนอการจําลองของระบบสุริยจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบางที่โคจรรอบ
ดวงอาทิตย  ในบทเรียนนี้อาจมีการสาธิตแสดงการหมุนรอบตวัเองของดาวนพเคราะหเหลาน้ีและ
การหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย  เปนตน 

4. เกมเพ่ือการสอน  (instructional  game)  การใชเกมเพ่ือการเรียนการสอนเปนที่นิยม
ใชกันมากเน่ืองจากเปนสิ่งทีส่ามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรูไดโดยงายผูสอนสามารถ
ใชเกมในการสอนและเปนสื่อเพ่ือใหความรูแกผูเรียนไดเชนกันในเรือ่งของกฎเกณฑแบบแผนของ
ระบบ  กระบวนการ  ทัศนคติ  ตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากนี้การใชเกมยังชวยเพ่ิมบรรยากาศใน
การเรียนรูใหดีขึ้น  และชวยมิใหผูเรียนเกิดอาการเหมอลอยหรือฝนกลางวันซึ่งเปนอุปสรรคในการ
เรียนเน่ืองจากมีการแขงขนักันจึงทําใหผูเรียนตองมีการตื่นตวัอยูเสมอ  รูปแบบบทเรียนของเกมเพ่ือ
การสอนคลายคลึงกับบทเรียนการจําลอง  แตแตกตางกันโดยการเพิ่มบทบาทของผูแขงขันเขาไป
ดวย 

5. การคนพบ (discovery)  การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก  
หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย  โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการ
คนพบน้ันจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด  ตวัอยางเชน  นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพ่ือเอาชนะ
คูแขง  โปรแกรมจะจัดใหมีสินคามากมายหลายประเภทเพื่อใหนักขายทดลองจัดแสดงเพ่ือดึงดูด
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ความสนใจของลูกคา  และเลือกวิธีการดูวาจะขายสินคาประเภทใดดวยวิธีการใดจึงจะทําใหลูกคาซ้ือ
สินคาของตนเพื่อนําไปสูขอสรุปวาควรจะมีวิธีการขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 

6. การแกปญหา  (problem – solving)  การแกปญหาเปนการใหผูเรียนฝกการคิดการ
ตัดสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรยีนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน  โปรแกรมบทเรียน
เพ่ือการแกปญหาแบงไดเปน  2  ชนิด  คือ  โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขียนเอง  และโปรแกรมที่มี
ผูเขียนไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา  ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง  ผูเรียนจะเปนผู
กําหนดปญหาและเขียนโปรแกรมสําหรับแกปญหาน้ัน  โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณ
และหาคําตอบที่ถูกตองให  ในกรณีน้ีคอมพิวเตอรจะเปนเคร่ืองชวยเพ่ือใหผูเรียนบรรลถุึงทักษะของ
การแกปญหาโดยการคํานวณขอมูลและจัดการส่ิงที่ยุงยากซับซอนให  แตถาเปนการแกปญหาโดย
ใชโปรแกรมทีมี่ผูเขียนไวแลว  คอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหา
เหลาน้ันเอง  เชน  ในการหาพื้นที่ของที่ดินแปลงหนึ่ง  ปญหามิไดอยูที่วาผูเรยีนจะคํานวณหาพืน้ที่
ไดเทาใด  แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการหาพ้ืนที่ไดอยางไรเสียกอน  ดังน้ีเปนตน 

7. การทดสอบ  (tests)  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบมิใชเปนการใช
เพียงเพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทาน้ัน  แตยงัชวยใหผูสอนมี
ความรูสึกทีเ่ปนอิสระจากการผูมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เก่ียวกบัการทดสอบไดอีกดวยเนื่องจาก
โปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของปรนัยหรือ
คําถามจากบทเรียนมาเปนการทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูที่
ไดรับการทดสอบซ่ึงเปนทีน่าสนุกและนาสนใจกวา  พรอมกันน้ันก็อาจเปนการสะทอนถึง
ความสามารถของผูเรียนที่จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการตอบไดอีกดวย 
 จากท่ีกลาวมาแลว  สามารถสรุปเปนรปูแบบการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได
ดังน้ี  

1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตวิเตอร  หมายถึง  การนําเสนอบทเรียนหรือเน้ือหาทาง
คอมพิวเตอร  โดยจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดทดสอบความเขาใจของผูเรียน  ซ่ึงผูเรียน
สามารถตัดสินใจไดเองวาจะทําแบบทดสอบหรือไม  หรือจะเลือกเรียนเน้ือหาสวนใดกอนหลังไดเอง 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรที่เนนให
ผูเรียนไดทําแบบฝกหัดจนเขาในในเนื้อหาน้ัน ๆ  ซ่ึงสามารถทําซํ้าแลวซํ้าอีก็ไดจนกวาจะเขาใจ  ใน
รายที่เรียนไมทันเพ่ือน  โดยไมตองเสียเวลาในคาบเรยีนมาสอน  เน่ืองจากสามารถทํานอกชั้นเรียน
ได 

3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจําลอง  หมายถึง  บทเรยีนคอมพิวเตอรในรูปแบบการ
จําลองโดยหรือสถานการณใหเหมือนจริง  ซ่ึงคอมพิวเตอรประเภทนี้มีขอดีที่สามารถคาใชจายและ
อันตรายที่อาจจะเกิดจากการเรียนรูไดถาทดลองในสถานการณจริง 

4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรยีน
สนุกสนาน  กระตุนใหผูเรียนสนใจ  ไมเหมอลอย  เปนสื่อที่ใหความรูในเรื่องการวางแผนของระบบ
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กระบวนการ  ทัศนะคติ  ตลอดจนทักษะตาง ๆ คอมพิวเตอรประเภทนี้นิยมใชกับเด็กระดับประถม
ถึงมัธยมเพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดทศันคติที่ดีตอการเรียนทางคอมพิวเตอรอีกดวย 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ  หมายถึง  การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใน
การสรางแบบทดสอบ  มีการตรวจใหคะแนนและคํานวณผลไดทันที  ซ่ึงขอดีของคอมพิวเตอร
ประเภทน้ี  คอืใหผลปอนกลับทันที  โดยที่แบบทดสอบทั่วไปทําไมได 
 
 1.3 ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งที่นําเอาหลกัการของ
บทเรียนโปรแกรม (Programmed  Instruction)  ของสกินเนอร(Skinner)   และเครื่องชวยสอนของ
เพรสซี่ (Pressey)  มาผสมผสานกัน  (วารินทร  รัศมีพรหม.  2524 : 6)  โดยมีจุดมุงหมายที่จะ
ตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบคุคล  เพ่ือใหบรรลวุตัถุประสงคทางการศกึษาเปน
รายบุคคล  โดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อแทนสิ่งพิมพทาํใหบทเรยีนสมบูรณยิ่งขึ้น  เพราะคอมพิวเตอร
มีความเรว็ในการเสนอเนื้อหา  มีการซอนคําตอบ  มีการเสริมแรง  เปนตน  ซ่ึงมีลกัษณะการเรยีนที่
เปนขั้นตอนดังน้ี (วสันต  อดิศัพท.  2530 ก : 19 – 20 , 2530 ข : 77 – 80)  

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน  จะเร่ิมตั้งแตการทกัทายผูเรียนบอกวิธีการเรยีนและบอก
จุดประสงคการเรียน  เพ่ือทีจ่ะใหผูเรียนไดทราบวาเม่ือเรียนจบบทเรยีนนี้แลวเขาจะสามารถทําอะไร
ไดบาง  ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวธิีการในรูปแบบที่นาสนใจ  ไมวาจะเปนในลักษณะ
ของภาพเคลือ่นไหว  เสียง  หรือเปนการผสมผสานกันหลาย ๆ อยางเขาดวยกันเพ่ือจะเราความ
สนใจใหผูเรียนมุงความสนใจเขาสูบทเรยีนตอไป  บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอม
ของผูเรียนกอนก็ได  หรือมีรายการ (Menu)  เพ่ือที่จะใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจ  โดย
จัดลําดับการเรียนกอนหลังดวยตนเอง 

2. ขั้นเสนอเนื้อหา  ผูเรียนเลือกเรียนในหวัเรื่องใด  คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอ
เน้ือหาน้ันออกมาเปนกรอบ ๆ (Frame)  โดยอาจจะเสนอเนื้อหาในรูปแบบของอักษร  ภาพเสยีงตาง 
ๆ ตลอดจนกราฟก  และภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เพ่ือเราความสนใจในการเรยีนและสราง
ความเขาใจในความคิดรวบยอดตาง ๆ ไดดี  อาจจะเนนดวยสีสันการโยงไปมาระหวางกรอบตาง ๆ 
แตละกรอบ  หรือจะเสนอเน้ือหาทีละประเด็นโดยการเริ่มจากงายไปหายากเรียงลาํดับไปเรื่อย ๆ 
ผูเรียนจะควบคุมความเรว็ในการเรียนดวยตนเอง  เพ่ือที่จะใหไดเรียนรูมากที่สุดตามความสามารถ
ของเขาและมีการชี้แนะ (Prompting Cues)  หรือการจัดเน้ือหาสําหรับการชวยเหลอืผูเรียน (Help  
Sequence)  เพ่ือที่จะชวยเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น 

3. ขั้นคําถามและคําตอบ  หลงัจากที่เสนอเน้ือหาของบทเรียนแลว  เพ่ือที่จะวัดวาผูเรียน
น้ันมีความรูความเขาใจในเนื้อเรื่องที่ผานมามีจะมีการทบทวนโดยการใหแบบฝกหัดทบทวน  และ
ชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ  เชนเปนคําถามแบบเลือกคําตอบ  แบบถูกผิด  แบบจับคู  และ
แบบเติมคํา  เปนตน  ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียนไดนาสนใจกวา
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แบบทดสอบธรรมดา  และผูเรียนจะตอบคาํถามผานแปนพิมพ (Keyboard)  นอกจากน้ีแลว
คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถจับเวลาในการตอบคาํถามของผูเรยีนไดอีกดวย  ถาผูเรียนไม
สามารถตอบไดในเวลาที่กําหนดเอาไวคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความชวยเหลือให 

4. ขั้นการตรวจคําตอบ  เม่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดรับคําตอบจากผูเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  ก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนทราบทันทีอาจออกมาในรูปแบบของขอความ  
กราฟก  หรือเสียง  ถาผูเรยีนตอบถูกก็จะตองเสริมแรง  (Reinforcement)  เชน  การใหคําชมเชย  
เสียงเพลง  หรือแมกระทั่งใหภาพกราฟก  และถาผูเรยีนตอบผิดคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะบอกใบให
หรือใหการซอมเสริมเน้ือหาแลวใหตอบคาํถามน้ันใหม  เม่ือตอบไดถกูตองจึงกาวสูหัวเรื่องใหม
ตอไป  ซ่ึงหมุนเวียนเปนวงจรอยูกวาจะหมดบทเรียนในหนวย 

5. ขั้นของการปดบทเรียนเม่ือบทเรียนเรียนจบบทเรยีนนัน้ ๆ แลว  คอมพิวเตอรชวยสอน
จะทําการประเมินผลของผูเรียนโดยการทาํแบบทดสอบ  ซ่ึงจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอนคอื  
สามารถสุม (Random)  ขอสอบออกมาจากคลังของขอสอบที่ไดสรางเก็บไว  และเสนอใหผูเรยีนแต
ละคนโดยทีไ่มเหมือนกัน  จึงทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบจากการที่ทําในครั้งแรก ๆ น้ันได  
หรือแอบไปรูคําตอบนั้นมากอนเอามาใชประโยชนไดเม่ือทําแบบทดสอบนั้นเสร็จแลวผูเรียนจะไดรับ
ทราบคะแนนการทําแบบทดสอบของตนเองวาผานตามเกณฑที่กําหนดไวตั้งแตแรกหรือไม  รวมทั้ง
คอมพิวเตอรชวยสอนจะบอกเวลาทีใ่ชในการเรยีนในหนวย ๆ น้ัน  เปนตน 
 บุญเก้ือ  ควรหาเวช  (2542 : 69 – 71)  ไดสรุปลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนเปน
ขั้นตอนดังน้ี 

1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน  จะเร่ิมตั้งแตการทกัทายนักเรียน  บอกวิธีการเรียน  และบอก
จุดประสงคของการเรียน  เพ่ือใหนักเรียนไดทราบวา  เม่ือเรียนจบบทเรียนนี้แลวเขาจะสามารถทํา
อะไรไดบาง  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอวธิีการท่ีเปนรูปแบบที่นาสนใจไดไมวาจะเปน
ลักษณะภาพเคลื่อนไหว  เสียง  หรือผสมผสานหลาย ๆ อยางเขาดวยกัน  เพ่ือเราความสนใจของ
นักเรียนใหมุงความสนใจเขาสูบทเรียน  บางโปรแกรมอาจมีแบบทดสอบวัดความพรอมของนักเรียน
กอน  หรือมีรายการ (Menu)  เพ่ือใหนักเรียนไดเลือกเรียนตามความสนใจและนกัเรียนสามารถ
จัดลําดับกอนหลังการเรียนไดดวยตนเอง 

2. ขั้นการเสนอเนื้อหา  เม่ือนักเรียนเลือกเรียนรายการใดแลวคอมพิวเตอรชวยสอนก็จะ
เสนอเน้ือหาน้ันออกมาเปนกรอบ ๆ (Frame)  ในรูปแบบทีเ่ปนตัวอักษร  ภาพ  เสียง  ภาพกราฟก  
และภาพเคลื่อนไหว  เพ่ือเราความสนใจในการเรียน  และสรางความสนใจในการเรยีนและสราง
ความเขาใจในความคิดรวบยอดตาง ๆ แตละกรอบ  หรือเสนอเนื้อหาเรียงลําดับไปทีละอยางทีละ
ประเด็นโดยเริ่มจากงายไปยาก  นักเรียนจะควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง  เพ่ือที่จะให
ผูเรียนใหไดมากท่ีสุด  ตามความสามารถ  และมีการชีแ้นะหรือการจัดเน้ือหาสําหรับการชวยเหลอื
นักเรียนใหเกิดการเรียนรูทีดี่ขึ้น 
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3. ขั้นคําถามและคําตอบ  หลงัจากเสนอเน้ือหาของบทเรยีนไปแลว  เพ่ือจะวัดวานักเรียน
มีความรูความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนไปแลวเพียงใดก็จะมีการทบทวนโดยการใหทาํแบบฝกหัด  และ
ชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ  เชน  ใหทําแบบฝกหัดชนิดคําถาม  แบบเลือกตอบ  แบบถกูผิด  
แบบจับคู  และแบบเติมคํา  เปนตน  ซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกนักเรียน
ไดนาสนใจมากกวาแบบทดสอบธรรมดา  และนักเรียนตอบคําถามผานทางแปนพิมพ (Keyboard)  
หรือ  เมาส  (Mouse)  นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของ
นักเรียนไดดวย  ถานักเรียนไมสามารถตอบคําถามไดในเวลาที่กําหนดไว  คอมพิวเตอรชวยสอนก็
จะเสนอความชวยเหลือให 

4. ขั้นการตรวจคําตอบ  เม่ือระบบคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับคําตอบจากนักเรียนแลว
คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหนักเรียนไดทราบ  การแจงผลอาจแจงเปนแบบ
ขอความ  กราฟกหรือเสียง  ถานักเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง  (Reinforcement)  เชน   
การใหคําชมเชย  เสียงเพลง  หรือใหภาพกราฟกสวย ๆ  และถานักเรียนตอบผดิ  คอมพิวเตอรชวย
สอนก็จะบอกใบหรือใหการซอมเสริมเน้ือหาแลวใหคําถามนั้นใหม  เม่ือตอบไดถูกตองจ่ึงกาวไปสูหัว
เรื่องใหม  ซ่ึงจะหมุนเวียนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนในหนวยนั้น ๆ 

5. ขั้นของการปดบทเรียน  เม่ือนักเรียนเรียนจนจบบทเรยีนแลว  คอมพิวเตอรชวยสอน
จะทําการประเมินผลของการเรียนโดยการทําแบบทดสอบ  ซ่ึงจุกเดนของคอมพิวเตอรชวยสอน  คือ  
สามารถสุมขอสอบออกมาจากคลังขอสอบที่สรางเก็บไว  และเสนอใหนักเรียนแตละคนไมเหมือนกัน
จึงทําใหนักเรียนไมสามารถจดจําคําตอบนั้นมากอนเอามาใชแระโยชน  เม่ือทําแบบทดสอบนั้นเสร็จ
แลวนักเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทําแบบทดสอบของตนเองวาผานเกณฑที่ไดกําหนดไวตั้งแต
แรกรวมทั้งคอมพิวเตอรชวยสอนจะบอกเวลาทีใ่ชในการเรียนในหนวยนั้น ๆไดดวย 
 วุฒิชัย  ประสารสอย  (2543 : 15 – 16)  ไดกลาวถึงลกัษณะการเรยีนรูจากคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีขั้นตอนการเรียนรู (Learning  Process)  ซ่ึงเปนกระบวนการสิ่งเราที่เกิดภายในตวัของ
ผูเรียนแบงเปน  4  ขั้นตอน  คือ   

1. ขั้นสนใจปญหา  (Motivation)  หรือขั้นการนําเขาสูบทเรียน  และเปนการแนะนํา
ความรูในบทเรียน  เพ่ือจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจในเรื่องที่จะเรียน  เพราะการเรียนรูที่ดีจะ
เกิดขึ้นไดเม่ือผูเรียนมีความพรอม  ความตั้งใจ  และความสนใจที่จะเรียน 
 ดังน้ันการเรียนใหแรงเสริมในโปรแกรมบทเรียนในขั้นตอนนี้จึงควรที่จะอธิบายเปาหมาย
หรือวัตถปุระสงคของบทเรยีน  รวมถึงคาํแนะนําในการใชบทเรียนทีจั่ดรูปแบบการนําเสนอที่ดึงดูด
ความสนใจ  และนอกจากนั้นยังอาจจัดใหมีการนําเสนอกิจกรรมกอนบทเรียนที่นําไปสูความพรอม
ในการที่จะเรียน  หรือนําเสนอในรูปของการสอบถามเจตคติที่ผูเรยีนมีตอเน้ือหาที่จะเรียน  และ
ความคาดหวงัของผูเรียนในดานประโยชนที่ตนไดรับจากการใชบทเรียน 

2. ขั้นศึกษาขอมูล  (Information)  หรือขั้นการเสนอเนื้อหาความรูตาง ๆ เน้ือหาที่
นําเสนอในขั้นน้ี  ควรจะมีคณุภาพและปรมิาณที่เพียงพอที่จะชวยใหผูเรียนบรรลวุตัถุประสงคของ
บทเรียน  เม่ือผูเรียนประสบปญหา  มีความตองการหรือสนใจที่จะแกปญหาน้ัน  แตดวยเหตุผลที่
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เปนปญหาแปลกใหม  ซ่ึงไมเคยรูมากอน  จึงตองมีการศึกษาขอมูลและทําการเก็บรวบรวมความรู
ตาง ๆ เพ่ือนําไปใชแกปญหาท่ีจะเรียนรูในเนื้อหา 

3. ขั้นพยายาม (Application)  เน้ือหาความรูที่ผูเรียนไดรับอาจไมเพียงพอที่จะใช
แกปญหา  การศึกษาหรือการรับความรูแตเพียงอยางเดียวนั้นยอมไมเกิดการเรียนรู  ถาผูเรียน
ไมไดพยายามที่จะเอาความรูน้ันมาใชในการแกปญหา  ดังน้ันผูเรียนจะตองพยายามทํา  พยายาม
ฝกหัด  และใชขอมูลเหลาน้ันเพ่ือการแกปญหา  ( Problem  Solving)  การนําเสนอบทเรียนใน
ขั้นตอนนี้  ควรจัดใหอยูในรูปแบบฝกกิจกรรมหรือกิจกรรมที่ใชรวมกับสื่ออ่ืน ๆ ในขณะที่ใชบทเรียน  
เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกเพ่ือเตรียมความพรอมทีจ่ะทําแบบทดสอบ 

4. ขั้นสําเร็จผล ( Progress )  การไดพยายามแกปญหายอมทําใหเกิดผลของการ
แกปญหา  หากบทเรียนนัน้มีขอมูลความรูที่ตองการและเพียงพอจะชวยใหผูเรียนสามารถใชขอมูล
เหลาน้ันเพ่ือแกปญหาจากสถานการณตาง ๆ จนสําเร็จผลได  หากการแกปญหาไมสําเร็จก็จะตอง
ยอนขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูเหลาน้ีอีกคร้ังหน่ึง  ดังน้ันขั้นสําเร็จผลจึงเปรียบเสมือนเปนขั้น
การเรียนรูที่ผูเรียนไดรับจากการฝกหัด  การแกปญหาตาง ๆ รวมถงึการที่ไดทดสอบความรูจาก
แบบทดสอบที่กําหนดเกณฑเพ่ือการบรรลุวตัถปุระสงคของบทเรยีนเอาไว  ซ่ึงถาหากผูเรียนไมผาน
เกณฑที่กําหนดในวตัถุประสงคขอใดจะไดยอนกลับไปทบทวนเนื้อหาเร่ืองนั้นอีกคร้ังหน่ึง 
 ดังน้ันลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน  ควรมีขั้นตอนการเรียนรู  ดังตอไปน้ี 

1. ขั้นนํา  เปนการบอกวิธีการเรียนและบอกผลการเรียนรูที่คาดหวังใหกับผูเรียน  โดย
ผูสอนสามารถนํารูปแบบทีน่าสนใจ  เพ่ือจูงใจใหผูเรียนมีความสนใจอยางที่จะเขามาศึกษาเน้ือหาน้ี  
ซ่ึงอาจจะนําภาพเคลื่อนไหว  เสียง  หรือ  นําหลาย ๆ อยางมาผสมผสานกัน  หรือบางทีอาจจะมี
แบบทดสอบวดัความรูกอนเรียน  หรือมีรายการใหผูเรยีนไดเลือกเรียนตามความสนใจก็ได 

2. ขั้นสอน  ผูเรยีนสามารถเลอืกเรียนในหัวเรื่องใดกอนก็ได  โดยคอมพิวเตอรชวยสอน
จะนําเสนอเนือ้หาน้ัน ๆ ออกมาใหผูเรียนไดเรียนรูโดยมาการนําเสนอรูปแบบเปนอักษร  ภาพ  
เสียง  กราฟก  และภาพเคลื่อนไหว (Animation)  เพ่ือเราความสนในของผูเรียนและทําใหผูเรียนได
เขาใจความคดิรวบยอดตาง ๆ ไดดียิ่งขึ้น  หรืออาจมีคําชี้แนะและเนื้อหาเพ่ิมเตมิใหสําหรับผูเรียนที่
ยังเรียนแลวไมเขาใจสามารถเรียนรูเพ่ิมเติมไดเพ่ือชวยใหผูเรียนไดเกิดการเรียนรูมากย่ิงขึ้น 

3. ขั้นทดสอบ  หลังจากเรียนเน้ือหาในแตละหัวเรื่องจบแลว  เพ่ือวัดความเขาใจของ
ผูเรียนวามีความรู  ความเขาใจในหัวเรื่องที่เรียนผานมามากนอยเพียงใด  โดยมีแบบฝกหัดทบทวน  
โดยรูปแบบของแบบฝกหัดน้ัน  อาจจะมีรูปแบบเปน  แบบเลือกตอบ  ถูกผิด  จับคู  หรือเตมิคําตอบ
โดยที่ผูเรียนสามารถตอบแบบฝกหัดไดจากแปนพิมพ (Keyboard)   

4. ขั้นตรวจคําตอบ  เม่ือไดรับคําตอบที่ผูเรียนปอนขอมูลใหไวในคอมพิวเตอรชวยสอน
แลว  เคร่ืองก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบทันที  โดยอาจจะมีรูปแบบเปนขอความ  
กราฟก  หรือเสียง  เม่ือผูเรียนตอบถูกมีการเสริมแรงเชน  มีเสียงปรบมือ  มีขอความยินดี  หรือมี
ภาพกราฟกเปนตน  แตถาผูเรียนตอบผิด  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใบใหหรือมีการสอนซอม
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เสริมเน้ือหาน้ันและสามารถตอบใหมได  ทําอยางน้ีไปจนวาผูเรียนสามารถตอบถูกจึงจะสามารถไปสู
เรื่องใหมได 

5. ขั้นจบบทเรียน  เม่ือผูเรียนเรียนจบบทเรยีนแลว  คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ
ประเมินผลการเรียนรูใหได  โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนจะสุมขอสอบมา
จากคลังขอสอบที่มีอยูแลวในเครื่องมาใหผูเรียนไดทําแบบทดสอบ  โดยที่ผูเรียนไมสามารถจํา
คําตอบในครั้งแรกหรือไปแอบรูคําตอบมาได  และเม่ือนักเรียนทําแบบทดสอบเสร็จแลวนักเรียนก็
สามารถทรายคะแนนไดทันทีวาตนเองผานหรือไมผานเกณฑที่ตั้งไว 
 
 1.4 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 จากการศึกษาคนควาเก่ียวกับประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวา  มีประโยชนตอ
ผูเรียนหลายประการ  ดังที่มีผูกลาวไวหลายทานดังน้ี 
 ฮอลล  (Hall.  1982 : 362) กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอครูผูสอนไว
ดังน้ี 

1. ลดชั่วโมงสอนเพื่อจะไดปรับปรุงการสอน 
2. ลดเวลาที่จะตองติดตอกับผูเรียน 
3. มีเวลาศึกษาตาํรา  งานวิจัย  และพัฒนาความสามารถใหมากย่ิงขึ้น 
4. ชวยการสอนในชั้นเรียนสําหรับผูที่มีงานสอนมาก  โดยการเปลี่ยนจากการฝกทักษะใน

หองเรียนมาใชระบบคอมพิวเตอรแทน 
5. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวตักรรมใหม ๆ สําหรับหลักสูตรและวสัดุเพ่ือ

การศึกษา 
6. เพ่ิมวิชาสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักเรียน 
7. ชวยพัฒนางานวิชาการ 
8. ชวยใหมีเวลาสําหรับการตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตรตามหลักวิชาการ 
9. ชวยเพ่ิมวตัถปุระสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนได  เชน  การฝกหัดดนตรี  จัด

นิทรรศการงานกราฟก  ชวยแกปญหาของผูเรียนเก่ียวกับสถาปตย 
 ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541 : 12)  ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ดังน้ี 

1. คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการทีจ่ะชวยใหผูเรยีนที่เรียนออน
สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรูเพ่ือที่จะปรับปรุงการเรียนของ
ตนใหทันผูเรยีนอ่ืนได  ดังน้ันผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนเสริม
หรือสอนทบทวนการสอนปรกติในชั้นเรียนได  โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํากับ
ผูเรียนทีต่ามไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเตมิ 



 19

2. ผูเรียนก็สามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรยีนดวยตนเองในเวลาและ
สถานที่ซ่ึงผูเรยีนสะดวก  เชน  แทนที่จะตองเดินทางมายังชั้นเรียนตามปรกติ  ผูเรยีนก็สามารถ
เรียนดวยตนเองจากที่บานได  นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ  เปนตน 

3. ขอไดเปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับ
การออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้สามารถที่จะจูงใจ
ผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน  (motivated)  ที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตาม
แนวความคิดของผูเรียนในปจจุบันที่วา  “Learning  Is  Fun”  ซ่ึงหมายถึง  การเรียนรูเปนเรื่องสนุก 
 กิดานันท  มลิทอง  (2548 : 237 – 238)  ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนดังน้ี 

1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจและกระตุนการเรียนรูใหแกผูเรียนดวยบทเรียน
หลากหลายรปูแบบและการใชงานสื่อหลายมิต ิ

2. การใชสี  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงนานาประเภท  จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริง
และเราใจผูเรยีนใหเกิดความอยากเรียนรู  ทําแบบฝกหัด  หรือทํากิจกรรมตาง ๆ  

3. ความสามารถในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนจะชวยในการ
วางแผนการเรียนในขั้นตอไปได 

4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง  ทําใหความสามารถนํามาใชไดใน
ลักษณะของการศึกษารายบคุคลไดเปนอยางดี  โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน
และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรยีนที่ใหความเปนสวนตวัแกผูเรียนเปนการชวยให
ผูเรยีนที่เรยีนชา  สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตอง
อายผูอ่ืน  และไมตองอายเคร่ืองเม่ือตอบคําถามผิด 

6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด
เน่ืองจากสามารถบรรจุขอมูลไดงาย  และสะดวกในการนําออกมาใช 

7. ใชในการสื่อสารไดทุกรูปแบบของขอความ  ภาพ  และเสียง 
 นอกจากนี้ประโยชนตอนักเรียนโดยทั่วไปแลว  ในหองเรียนสามารถพัฒนาการเรียนรูดวย
คอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีประสิทธิภาพ  ดังเชน  นิพนธ  ศุขปรดีี (2528 : 8 – 9)   ไดกลาวถึง
ประโยชนของคอมพิวเตอรในแงการเรียนการสอนไวดังน้ี 

1. คอมพิวเตอรสามารถทําใหเด็กเรียนไดเปนรายบุคคล (Computer  can  Individualize)  
ที่เด็กสามารถเรียนไดเปนรายบุคคล  จะทําใหมีการสนองความตองการของเด็กแตละคน  ซ่ึง
สอดคลองกับหลักความแตกตางระหวางบุคคล  ไมวานักเรียนเกง  ปานกลาง  หรือออนก็จะเรียนได
อยางเหมาะสมกับความสามารถ  และความตองการของตนเอง 

2. คอมพิวเตอรสามารถบริหารการสอน (Computer  can  Manage  Instruction)  
คอมพิวเตอรสามารถบริหารการสอนไดอยางดี  เพราะวาคอมพิวเตอรสามารถตั้งจุดมุงหมายทําการ
สอน  ทําการสอบ  วิเคราะหผล  ดูความกาวหนาของนักเรียนตามระยะเวลา  เก็บขอมูลตาง ๆ ซ่ึง
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สามารถเรียกดูไดเม่ือตองการ  และทํารายงานผลไดอยางรวดเรว็ไมเสียเวลาการทํารายงานผลก็
สามารถใชคอมพิวเตอรเปนมือที่สามไดและตัวครูเองก็มีเวลาจะคิดและสอนใหเกิดผลดีตอไป 

3. คอมพิวเตอรสามารถสอนสังกัป (Computer  can  Teach  Concept)  สังกัปและ
ทักษะการสอนนั้นยากแกการสอนโดยครูหรือเรียนจากตําราการจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอร
จะชวยใหนักเรียนเรียนไดงายขึ้น  และดีขึ้นกวาการเรยีนจากครู 

4. คอมพิวเตอรสามารถคํานวณ (Computer  can  Perform  Calcutlation)  คอมพิวเตอร
เปนเคร่ืองมือที่มีความสามารถในการคํานวณไดอยางรวดเรว็  มีประสิทธิภาพสูงสุด  ดังน้ันการใช
คอมพิวเตอรชวยในการสอนคณิตศาสตรจึงทําใหนักเรียนเรียนไดเรว็และถูกตอง  จึงมีเวลาเหลอืที่
จะศึกษาคอมพิวเตอรแขนงตาง ๆ ไดอีกมาก 

5. คอมพิวเตอรสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนใหแกนักเรียน (Computer  can  
Simulation  Student  Learning)  เน่ืองจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสียง  สี  รูปภาพหรือกราฟ
ตลอดจนมีเกมคอมพิวเตอรจึงทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรหรือในการ
แขงขันกับคอมพิวเตอร 
 จากประโยชนของคอมพิวเตอรที่กลาวมาขางตน  พอจะสรุปประโยชนของคอมพิวเตอร
ชวยสอนไดดังน้ี    

1. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยสอนเสริมหรือสอนทบทวนการสอนปรกติในชัน้เรียน  
โดยที่ครูผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนเสริมใหกับผูเรียนทีเ่รียนไมทันเพ่ือน   

2. ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรยีนรูดวยตนเองในเวลาและนอก
เวลาเรียน  หรือสถานที่นักเรียนสะดวก  เชนนักเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปเรียนที่
บานได  เปนตน 

3. ถาคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการออกแบบมาอยางดีน้ัน  คอมพิวเตอรชวยสอน
สามารถที่จะจูงใจใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน (Motivation)  โดยการใชสี  ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงตาง ๆ เพ่ือเพ่ิมความเหมือนจริง  และเราใจใหผูเรียนอยากเรียนรู  ทําแบบฝกหัด  หรือทํา
กิจกรรมตาง ๆ  

4. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเก็บขอมูลไวในเครื่องคอมพิวเตอรได  ทําใหสามารถ
นํามาใชไดในลักษณะของการศึกษารายบคุคลไดเปนอยางดี 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถทําใหผูเรยีนไดเรียนเปนรายบุคคล  จะทําใหมีการสนอง
ความตองการของผูเรียนแตละคน  ซ่ึงสอดคลองกับหลกัความแตกตางระหวางบุคคล  ไมวานักเรียน
เกง  ปานกลาง  ออนสามารถเรียนได 

6. คอมพิวเตอรสามารถบริหารการสอนไดอยางดี  เพราะวาคอมพิวเตอรสามารถตั้ง
จุดมุงหมายทําการสอน  ทําการสอบ  วิเคราะหผล  ดูความกาวหนาของนักเรียนตามระยะเวลา  
เก็บขอมูลตาง ๆ ซ่ึงสามารถเรียกดูไดเม่ือตองการ 
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 1.5  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนนอกจากมีประโยชนมากมายแตก็ยังมีขอจํากัดในการใชคอมพิวเตอร
ชวย  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2530 : 272)  ไดกลาวถึงปญหาดานบริหารไวดังน้ี 

1. คาใชจายในการซ้ือคอมพิวเตอรสูงและการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนก็ใช
คาใชจายสูง  เชนกัน 

2. โรงเรียนไมอาจจัดสรรงบประมาณในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนให  โดยเฉพาะ
โรงเรียนในสวนภูมิภาค 

3. ขาดแคลนบุคลากรที่จะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
4. ไดรับการตอตานจากนักการศึกษาจํานวนมาก 

 วารินทร  รัศมีพรหม (2531 : 193)  ไดกลาวถึงขอจํากัดของตัวคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ดังน้ี 

1. แมวาคอมพิวเตอรจะมีราคาลดลงเรื่อง ๆ แตก็คอนขางสูงในการนํามาใชเปนสื่อการ
เรียนการสอน  โดยเฉพาะประโยชนที่ไดรับ  และยังมีปญหาในเรื่องการบํารุงรักษาและแกไขเม่ือเกิด
ขัดของขึ้นดวย 

2. การออกแบบและผลิตโปรแกรมการสอนยังลาหลังโปรแกรมดานอ่ืนอยูมาก 
3. ยังขาดแคลนวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคาในการใชคอมพิวเตอร  และโปรแกรมการ

สอน (Software)  ที่ใชกับคอมพิวเตอรยีห่อหน่ึงก็อาจใชกับคอมพิวเตอรอียี่หอหน่ึงไมได 
4. การออกแบบโปรแกรมการสอนใชเวลามาก  และตองมีทักษะในการออกแบบเปนอยาง

ดีดวยความคดิสรางสรรคเปนเรื่องสําคญั  ซ่ึงอาจทําใหโปรแกรมทีข่าดความคิดสรางสรรคไมเปนที่
นาสนใจสําหรับผูเรียน 
 วิราพร  นพพิทักษ  (2546 : 19 – 20)  ไดสรุปขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ดังน้ี 

1. ราคาอุปกรณที่ใชคอนขางสูง เชน   เคร่ืองคอมพิวเตอร  เปนตน  ทําใหไดจํานวน
เคร่ืองคอมพิวเตอรในโรงเรยีนมีจํากัด  ไมเพียงพอตอจํานวนของนกัเรียน 

2. นักเรียนตองมีพ้ืนฐานการใชคอมพิวเตอรพอสมควร  จึงจะสามารถทําใหการเรียนการ
สอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนบรรลุไปดวยดี  ไมตองสอนความรูคอมพิวเตอรใหเปนผลกระทบตอ
การเรียนรูวชิาที่สอนในขณะนั้น 

3. เก่ียวกบัแสงจอภาพทําใหประสิทธิภาพทางสายตาสําหรับนักเรียนที่ไมเคยชินกับการ
มองจอภาพนาน ๆ อาจทําใหนักเรียนมีอาการเบลอไมเขาใจบทเรียนได 

4. คุณสมบัตขิองเครื่องคอมพิวเตอรไมทันสมัย  หรือไมครบองคประกอบ  เชน  จอภาพ
ขาวดํา  ไมมีการดเสียง  ไมมีเคร่ือง  CD – ROM  หรือที่เปนเคร่ืองรุนเกา  อาจไมสามารถใชกับ
บทเรียนที่สรางขึ้นในยุคปจจุบันได 
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5. ผูสอนไมมีความสามารถในการใชเคร่ืองคอมพิวเตอร  ไมสามารถใชคอมพิวเตอรชวย
สอนไดอยางมีประสิทธิภาพ  นอกจากนั้นยังไมสามารถแกไขสถานการณที่อาจเกิดขึ้นขณะทําการ
สอนเชนโปรแกรมมีปญหาหรือคอมพิวเตอรมีปญหา เปนตน 

6. ความแตกตางและปญหาทีเ่กิดขึ้นเก่ียวกับการใช  software  ทําใหไมสามารถใชกับ
บทเรียนที่จะใชสอนได 

7. การใชสภาพแวดลอมการทํางานบนวินโดวส  เสียงและภาพจะถูกเก็บไวในรูปของ File  
การกําหนดเสนทางที่ถูกตองและสมบูรณ  จะทําใหการใชมีประสิทธภิาพ  ซ่ึงหากนําไปใชกับเครื่อง
อ่ืนแลว  อาจไมสามารถใชบทเรียนไดสมบูรณ 

8. บทเรียนมีขนาดใหญ  อาจมีปญหาเก่ียวกับ  File  เชน  จากไวรัส  แรงดันไฟฟา  
หนวยความจํานอย  ทําใหการใชเกิดปญหาได 
 แมวาคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีประโยชนมากมายแตยงัมีขอจํากัดอยูหลายอยาง ดังที่
กลาวมาแลวขางตน  ซ่ึงพอจะสรุปขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดดังน้ี 

1. คาใชจายในการซ้ือคอมพิวเตอรสูงและการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนก็ใช
คาใชจายสูง  และยังมีปญหาในเรื่องการบํารุงรักษาและแกไขเม่ือเกิดขัดของขึ้นดวย 

2. ยังขาดบุคลากรที่สามารถพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 
3. ยังขาดแคลนวัสดุการเรียนการสอนที่มีคุณคาในการใชคอมพิวเตอรและโปรแกรมการ

สอน  คุณสมบัตขิองเครื่องคอมพิวเตอรไมทันสมัยหรือไมครบองคประกอบ  หรือเคร่ืองคอมพิวเตอร
เปนเคร่ืองรุนเกา  อาจจะไมสามารถใชกับบทเรียนที่สรางขึ้นในยุคปจจุบันได 

4. การออกแบบโปรแกรมการสอนใชเวลามาก  และตองมีทักษะในการออกแบบเปนอยาง
ดีดวยความคดิสรางสรรคเปนเรื่องสําคญั  เพราะถาหากขาดความคิดสรางสรรคจะทําใหไมนาสนใจ
สําหรับนักเรียน 

5. ถาบทเรยีนมีขนาดใหญอาจจะมีปญหาเก่ียวกับการเก็บขอมูล  หรือไวรัสอาจมาทาํลาย
ขอมูลที่อยูในเครื่องได 
 

1.6 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดมีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายไว  
ดังตอไปน้ี 
 วอแฮน  (Vaughan.  1993 : 3271 – A)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  
คือ  การใชคอมพิวเตอร  สือ่ความโดยการผสมผสานสือ่หลายชนิดเชน  ขอความกราฟ  และภาพ
ศิลป(graphic  art)  เสียง  ภาพเคลื่อนไหวท่ีสรางดวยคอมพิวเตอร (animation)  และภาพวีดีทัศนที่
ถายจากของจริงถาผูบริโภคสามารถที่จะควบคุมสื่อเหลาน้ีใหแสดงออกมาตามตองการไดระบบน้ีจะ
เรียกวา  มัลตมีิเดียปฏิสัมพันธ (interactive  multimedia)  ถาระบบเหลาน้ีสามารถใหสายสัมพันธ
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เชื่อมโยงสื่อเหลาน้ีได  ซ่ึงผูใชสามารถตดิตามไดเหมือนเดิมตามแผนที่  ระบบนีจ้ะกลายเปนไฮเปอร
มีเดีย 
 กรีน (Green.  1993 : 2577 – A )  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ  การ
ใชคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตาง ๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน  เชน  การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองาน
ที่เปนขอความ  ภาพเคลื่อนไหว  หรือมีเสียงบรรยายประกอบ  สลบักับเสยีงดนตรีสรางบรรยากาศ
ใหนาสนใจเปนสื่อที่เขามารวมในระบบทีมี่ทั้งภาพและเสียงพรอม ๆ กัน  โดยการนําเสนอเนื้อหา  
วิธีการเรียนและการประเมินผล 
 พอลลิสเซน  และเฟรเทอร (Paulissen  and  Frater.  1994 : 3)  กลาววา  คอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรในการรวมสือ่และควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน  
จอคอมพิวเตอร  เคร่ืองเลนวีดีโอแบบเลเซอรดิสก   เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เคร่ือง
สังเคราะหเสียงดนตรีและคําพูด  เพ่ือสื่อความหมาย 
 เจฟโคท (Jeffcoate.  1995 : 473)  คอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  คือ  ระบบสื่อสารขอมูล
ขาวสารหลายชนิด  โดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร  ซ่ึงประกอบดวย  ขอความ  ฐานขอมูล  ตวัเลข  
กราฟฟก   ภาพ  เสียง  และวีดีทัศน 
 ลินดา (Linda. 1995 : 3502)  กลาววา  มัลติมีเดียควรประกอบดวย 

1. ขอความ (Text)  เปนสื่อพ้ืนฐานที่ใชนําเสนอใหผูใชรับทราบส่ิงที่เสนอ  หลักในการ
เลือกใชขอความในมัลติมีเดีย  คือ  อานงาย  เลือกรูปแบบ  สีและขนาดตัวอักษรใหเหมาะสมใช
เทคนิคการนําเสนอขอความในรูปแบบตาง ๆ เพ่ือโยงไปสูการอธิบายความสําคัญหรือความหมาย  
เชน  การใชเทคนิค Hypertext  ซ่ึงสามารถทําไดโดยการเนนสีตวัอักษร  (Heavy  Index)  เพ่ือให
ผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิม่เติม 

2. ภาพกราฟฟก (Graphics)  นําเสนอดวยภาพวาด  ภาพถายหรือนําเสนอในรูปไอคอม
แทนการเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียว  ซ่ึงไอคอมนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

3. ภาพเคลื่อนไหว(Animation)  เปนการนําภาพเพ่ิมเทคนิคในการนาํเสนอในรูปแบบตาง 
ๆ ใหนาสนใจ  มีชีวิตชวีามากขึ้นกวาภาพน่ิงธรรมดา 

4. วิดีโอ (Video)  เปนการนําภาพจากวิดีโอเขามานําเสนอในระบบคอมพิวเตอรเพ่ือใหมี
ความหลากหลายของภาพในการนําเสนอ 

5. เสียง (Sound)  เปนการนําเสนอเสียงเขามาประกอบในการนําเสนอในระบบ
คอมพิวเตอร  เชน  เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย  เสียงธรรมชาติ  และอื่น ๆ ประกอบใหการนําเสนอมี
ความเหมือนจริงและผูใชรูสึกกวาอยูในเหตุการณจริง 

6. การปฏิสัมพันธ (Interactive)  นับวาเปนคณุสมบัติที่มีความโดดเดนกวาส่ืออ่ืนที่ผูใช
สามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตนเอง  และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอ
เพ่ือศึกษาไดตามพอใจ 
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 ฮอลล  (Hall.  1996 : 112)  กลาววา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  คือ  โปรแกรมซอฟแวรที่
อาศัยคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต  ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอขอความ  สีสัน  
ภาพกราฟฟก  (graphic  images)  ภาพเคลื่อนไหว (animation)  เสียง  (audio  sound)  และ
ภาพยนตรวีดีทัศน (full  motion  video)  สวนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  (interactive  multimedia)  จะ
เปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใชโดยใชคียบอรด  (keyboard)  เมาส (mouse)  
หรือ  ตัวชี้ (pointer)  เปนตน  การใชมัลติมีเดียในลักษณปฏิสัมพันธก็เพ่ือชวยใหผูใชสามารถเรียนรู
หรือทํากิจกรรม  รวมถึงดูสื่อตาง ๆ ดวยตัวเองได  สื่อตาง ๆ ที่นํามารวมไวในมัลติเดีย  เชน  ภาพ  
เสียง  วิดีทัศน  จะชวยใหเกิดความหลากหลายในการใชคอมพิวเตอรอันเปนเทคโนโลยีในแนวทาง
ใหมที่ทําใหการใชคอมพิวเตอร  นาสนใจและเราความสนใจ  เพ่ิมความสนุกสนานในการเรียนรูมาก
ขึ้น 
 สุรวุฒิ  สุชินโรจน (2533 : 20)  ไดใหความหมายคําวา “คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย”  คือ  การ
ใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ  ในลกัษณะโทรทัศนและคอมพิวเตอรในเวลาเดียวกัน  สามารถควบคุมการ
แสดงภาพบนจอและเสียง  ขณะเดียวกันก็ยอมรับคําส่ังจากผูใช  เหมือนการใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรโดยท่ัวไป 
 วีรศักด์ิ  วทิวสักุล  (2534 : 154)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา  คือ  การ
ใชคอมพิวเตอรในการควบคมุอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ  เคร่ืองเลน
วีดีโอดิสก  แผนซีดีรอม  เครื่องสังเคราะหเสียง  และอุปกรณอ่ืน ๆ เขาดวยกัน  เพ่ือใชในการ
นําเสนอขอมูล (Present  Action)  การสอน  การฝกอบรม  (training)  การแสดงขาวสาร 
(Information  Broadcast)  หรือเปนสื่อทางดานอ่ืน ๆ 
 ประพัฒน  อุทโยภาศ (2535 : 259)  ไดกลาวถึง  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  วาเปน
เทคโนโลยใีหมในการที่ผสมผสานเอาตัวหนังสือ  รูปภาพที่เคลื่อนไหวได  และเสยีงเขาดวยกันทําให
ขาวสารที่เผยแพรออกมานาดูชม  นอกจากน้ียังทําใหการใชคอมพิวเตอรเปนไปอยางสนุกสนาน  
และมีขอบเขตกวางขวางขึน้ 
 ยืน  ภูวรวรรณ (2535 : 216)  กลาววา  ความหมายของคําวา “คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย”  
เก่ียวของกับวชิาการหลายแขนง  เชน  วชิาการดานเสียงกราฟฟก  การสรางภาพเคลื่อนไหว  
รวมทั้งแนวความคิดใหม ๆ หลายอยางที่กําลังเริ่มตนพัฒนากัน  เชน  การรับสัญญาณวิดีโอเขามา
เปนอินพุตมีการประมวลผล  และลดยอขนาดขอมูลวิดีโอเพ่ือใหแสดงผลไดรวดเรว็ 
 กิดานันท  มลิทอง (2539 : 232)  ใหความหมายของ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ไววา  คือ
วิธีการที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสาระสนเทศ  โดยการใชสื่อมากกวาหน่ึงอยางในการ
เสนอ  เชน  ภาพกราฟฟก  ขอความและเสียง  โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและส่ือดวย 
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 จากเอกสารที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  การใช
คอมพิวเตอรในการนําเสนอเนื้อหาสาระ  โดยการนําเสนอนั้นใชสื่อมากกวาหน่ึงอยางในการ  อาทิ
เชน   ตัวอักษร  เสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว เปนตน  และคอมพิวเตอรสามารถมีปฏิสัมพันธ
โตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร  ในการนําเสนอเนื้อหา  ถามคําถามและรบัคําตอบจากผูเรียน  
ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรู ในรปูของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน   
 
 1.7  การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน 
 การออกแบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอน  จะตองมีการวางแผน  วางแนวคดิอยางมี
ระบบและขั้นตอน  เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเขาใจและเราความสนใจใหผูเรียนอยากเรียน 
 บอรสูค (Borsook.  1991 : 151) แนะนําการออกแบบบทเรียนมัลตมีิเดียที่มีปฏิสมัพันธ
จริงๆ โดยกําหนดเปนหลักสําคัญ 7 ขอ  ซ่ึงเปนคุณสมบัตขิองการมีปฏิสัมพันธระหวางบุคคลดังน้ี 

1. ตอบสนองทันทีทันใด 
2. การเขาถึงเนือ้หาหรือขอมูลตองไมเปนลาํดับขั้นตอน 
3. มีการแปลงขอมูลใหเขาใจงาย 
4. มีการปอนกลับ 
5. มีสิ่งประกอบนอกเหนือจากเน้ือหาเชน  แนะนํา  การชวยเหลือ  หรือขอมูลเพ่ิมเติม

จากเนื้อหา ฯลฯ 
6. มีการส่ือสาร 2 ทาง 
7. สามารถหยุดโปรแกรมชั่วคราวเม่ือไมเขาใจจุดใด  หรือขอความชวยเหลือ 

 ชเวียร  และมิสานชุค (Zchwier  and  Misanchuk.  1994 : 180)  กลาวถึงหลักการ
ออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ  ดังน้ี 

1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมูลในดิสกไดอยางรวดเร็วและสะดวก 
2. ถาการเขาถึงขอมูลชาควรมีคําวา  “รอสักครู”  “กําลังอานขอมูลอยู”  เปนตนเพ่ือบอก

ใหผูใชทราบ 
3. ใหผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรียนไดอยางเหมาะสม 
4. ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและ  มีขอความให

การชวยเหลือผูเรียนปรากฏขึ้น 
5. เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนไดทั้งน้ีเพราะผูเรียนนั้นแตกตางกัน

และเปนไปตามความตองการ 
6. ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคล  และตองมีเหตุผลทีส่ัมพันธกับเนือ้หาที่ผูเรียน

ปฏิสัมพันธดวย 
7. สรางสวนประกอบนอกเหนือจากการสอนเน้ือหาใหมาก  และหลากหลาย  เพ่ือใหเกิด

การปฏิสัมพันธขึ้น 
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 พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2539 : 79)  ไดกลาวถึงแนวการออกแบบมัลตมีิเดียทางการเรียน
การสอนอยางเปนระบบวา  จากการศึกษาแนวคิดการออกแบบมัลดิมีเดียทางการเรียนการสอน
ของแฮนนาฟน  และเพกค  (Hannafin  and  Peck.  1988 : 63 – 85)  กาเยและบริกส     
(Gagne  and  Briggs.  1988 : 47)  และจากการศึกษาระบบการเรียนการสอนของเคมพ (Kemp.  
1971 : 149)  สามารถนํามาประยุกต ใหในการเรียนการสอนดวยมัลติมีเดียไดดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ (2540 : 37)  ไดกลาวถึงการออกแบบปฏสิัมพันธในมัลติมีเดียวา  
เทคโนโลยทีี่เปลี่ยนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมีปฏิสัมพันธ  หรือการมีกิจกรรม
ระหวางกัน  (interactivity)  ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสือ่สารสองทาง  สวนการแพร
ภาพและเสียงออกทางโทรทัศนที่ดูชมกันทุกวันน้ีเปนตัวอยางหนึ่งของการสื่อสารทางเดียว 

หัวขอปญหา ยุทธวิธี

การจัดกลุมผูเรียน

เวลาเรียน

ลักษณะหองเรียน

รูปแบบ
ส่ือคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

ประเมินผลกอน
เรียนดวย

คอมพิวเตอร 

การเรียนดวยตนเอง
ทางคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

ประเมินผลหลังเรียน (ดวย
คอมพิวเตอร) 

ประเมินผลระหวางเรียน 

ชวยเหลือแนะนําระหวางเรียน 

วิเคราะหขอมูลปอนกลับ 

วิเคราะหความ
จําเปนหรือความ

ตองการในการเรียน 

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  

คุณลักษณะของ
ผูเรียน 

ภาพประกอบ 1  แนวทางออกแบบระบบมัลติมีเดียทางการเรียนการสอนของ  พัลลภ  พิริยะสุรวงศ (2539 : 79)   
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 การส่ือสารสองทางและการสื่อสารทางเดียวมีความแตกตางกันเหมือนกับความแตกตาง
ของการสนทนากันกับการฟงบรรยาย  กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถงึ
สารสนเทศ  ชวยทําใหผูเรยีนเกิดโครงสรางทางความรูความคิดหรือเกิดการเรียนรูรูปแบบการมี
ปฏิสัมพันธอาจอยูในรูปใดรปูหน่ึงตอไปน้ี 
 การใชเมนู (menu  driven)  ลักษณะทีเ่ห็นไดทั่วไปของการใชเมนู  คือ  การจัดลําดับ
หัวขอบทเรียน  ทําใหผูเรียนเลือกขาวสารขอมูลทีต่องการไดตามความสนใจ  การใชเมนูหลักจะ
ประกอบดวยเมนูหลัก (main  menu)  ซ่ึงแสดงหัวขอหลักใหเลือกและเม่ือไปยังแตละหัวขอหลกัก็
จะประกอบดวยเมนูยอยทีมี่หัวขอใหเลือกอีก  หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้น ๆ เลยทันที  เชน  
แยกไปยังสวนของแบบฝกหัด  หรือวีดิทัศน  เปนตน 
 การใชแบบฝก (Exercise  diven)  การใชแบบฝก  มักใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
ฝกฝนและฝกหัด (drill  and  practice)  และการสอน (testing)  ลักษณะทัว่ไปของกิจกรรม
ลักษณะนี้คือผูใชบทเรียนเปนผูตัดสินใจเลือกขาวสารขอมูลเพ่ือแสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนใน
เน้ือหาวิชาน้ัน ๆ ลําดับเสนทางจะเปนแบบเสนตรง  (linear)  ในลักษณะไปทีละกาวทีละขั้น 
 การใชฐานขอมูลไฮเปอรมีเดีย (hypermedia  database)  เปนรูปแบบปฏิสัมพันธที่ผูใช
บทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญซ่ึงอาจเปนคํา  ขอความ  เสียง  หรือภาพนั้น ๆ คํา
สําคัญเหลาน้ีเชื่อมโยงกันอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุงโดยสามารถเดินหนาและถอยกลบัได 
 การใชสถานการณจําลอง  (simulation)  ปฏิสัมพันธในรูปแบบน้ีทําใหผูใชบทเรียนไดมี
สวนรวมในการทดลองหรือศึกษาจากสิ่งจําลองที่จะปรากฏเปนจริงในสถานการณจริงโดยชวย
หลีกเลี่ยงอันตรายที่จะเกิดขึ้น  ชวยประหยัดเวลาในการศึกษาจากของจริง  และลดคาใชจายจาก
การที่ตองซื้อวัสดุอุปกรณและสารเคมีทีมีราคาแพง 

 จากที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  หลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ควรจะมีคุณสมบัติดังน้ี 

1. สามารถควบคุมโปรแกรมได  และสามารถเขาถึงโปรแกรมไดอยางรวดเร็ว  ถาเขาถึง
ขอมูลชาควรมีคําวา  “รอสักครู”  หรือ  “กําลังอานขอมูล”  เปนตน  เพ่ือใหนักเรียนทราบ 

2. สามารถเขาถงึเนื้อหาขอมูลไดโดยไมตองเปนลําดับขั้นตอนก็ได 
3. ผูเรียนสามารถควบคุมโปรแกรมไดอยางเหมาะสม 
4. มีการส่ือสาร 2  ทาง 
5. ใหผลปอนกลบัเปนรายบุคคล  และทันที ่ ซ่ึงผลปอนกลับตองมีเหตผุลสัมพันธกับ

เน้ือหาที่ผูเรียนเรียนดวย 
6. เปดโอกาสใหผูเรียนไดหยดุเม่ือไมเขาใจหรือมีคําแนะนํา  และชวยเหลือ  เพ่ือ

ชวยเหลือผูเรยีนที่ยังไมเขาใจได 
7. สรางสวนประกอบอยางอ่ืนนอกจากเน้ือหา  ใหหลากหลาย  เพ่ือใหเกิดการปฏิสัมพันธ 
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 1.8  ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   
 เคมพ  (Kemp.  1985 : 248)  ไดเสนอแนะแนวทางในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไว  8  ขัน้ตอน  ดังน้ี 

1. จัดเตรียมอุปกรณ  เคร่ืองมือในการใชงาน 
2. ออกแบบและเขียนแผนผังของลําดับขั้นการสอน 
3. พัฒนาคําถาม  เพ่ือการสอนและทบทวน 
4. สรางกรอบความคิดที่เสนอบทเรียนจอคอมพิวเตอร 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
6. เพ่ิมเติมเทคนิคดานภาพ  แสงและเสยีง  เพ่ือใหบทเรยีนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น 
7. จัดเตรียมวัสดุสิ่งพิมพที่ใชประกอบบทเรียน 
8. ทดสอบและปรับปรุง 

 รอบไบลเออรและฮอล  (Roblyer  and  Hall.  1985: 123 - 124)  ไดเสนอแบบจําลอง
ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงมี  3  ขั้นตอน  ดังน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2  แบบจําลองขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของรอบไบลเออร
และฮอลล  (Roblyer  and  Hall.  1985  :  123 -124)   

ข้ันตอนที่  1  การออกแบบ 
กําหนดเปาหมายการสอน 
วิเคราะหแบบการสอน 

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
กําหนดวิธีการประเมินผล 

ออกแบบวิธีสอน 

ข้ันตอนที่  2  การเขียนผัง
งาน 

เขียนผังงาน  สตอร่ีบอรด 
เขียนเอกสารประกอบ 

ข้ันตอนที่  3  การสรางบทเรียน 
สรางบทเรียนข้ันแรก 
ทดลองการใชบทเรียน 
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 จากแบบจําลองการสรางและพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนของรอบไบลเออรและฮอลล  
(Roblyer  and  Hall.  1985 : 112)  มีรายละเอียดในขัน้ตอนตาง ๆ ดังน้ี 
 ขั้นตอนที่  1  การออกแบบ  เริ่มตนการกําหนดเปาหมายการสอน  ตามดวยการวเิคราะห
รูปแบบการสอนที่เหมาะสม  การกําหนดวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรม  กําหนดวิธีการประเมินผลและ
ออกแบบกลวธิีการสอน 
 ขั้นตอนที่  2  การเขียนผังงาน  ประกอบดวยการเขยีนผังงาน  การสรางสตอรี่บอรด  และ
การเขียนเอกสารประกอบ  พรอมทั้งการทบทวนการออกแบบกอนการสรางบทเรียน 
 ขั้นตอนที่  3  การสรางบทเรียน  ประกอบไปดวยการสรางบทเรียนขั้นแรก  และทดสอบ
การใชบทเรียนในที่สุด 
 รอมิสซอสกี (Romiszowski.  1986 : 271 – 272)  ไดแนะนําขั้นตอนในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไว  7  ขั้นตอน  ดังน้ี 

1. กําหนดวัตถปุระสงค 
2. วิเคราะหพฤตกิรรมที่ตองการของนักเรียน  เพ่ือสรางรูปแบบของบทเรียน 
3. ออกแบบบทเรียน  
4. สรางบทเรียน 
5. เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เหมาะสมกบัการเรียน 
6. ทดลองใชเพ่ือพัฒนาบทเรียน 
7. ประเมินผลทั้งทางดานการสอนและเทคนิคคอมพิวเตอร 

 อเลสซี่และทรอลลิป  (Alessi  and  Trollip.  1991 : 252)  ไดเสนอแบบจําลองการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ประกอบดวยขั้นตอน 7  ขั้น  ดังน้ี 
 ขั้นตอนที่  1  :   เตรียม  (Prepare) 

- กําหนดเปาหมายและวัตถปุระสงค  (Determine  Goals  and  Objectives) 
- เก็บขอมูล  (Collect  Resources) 
- เรียนรูเน้ือหา  (Learn  Content) 
- สรางความคิด  (Generate  Ideas) 

 ขั้นตอนที่  2  :  ออกแบบ (Design) 
- ทอนความคิด  (Eliminate  the  Idea) 
- วิเคราะหงานและมโนคติ  (Analyse  Task  and  Concept) 
- ออกแบบบทเรียน  (Design  Preliminary  Lasson) 
- ประเมิน / แกไขการออกแบบ  (Evaluate  and  Revise  the  Design) 

 ขั้นตอนที่  3  :  เขียนผังงาน  (Create  Flowchart  Lesson) 
 ขั้นตอนที่  4  :  สรางสตอรีบ่อรด  (Create  Storyboard) 
 ขั้นตอนที่  5 :  ผลิต / เขียนโปรแกรม  (Create  Program  Lesson) 
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 ขั้นตอนที่  6  :  ผลิตเอกสารประกอบบทเรียน  (Produce  Supporting  Materials) 
 ขั้นตอนที่  7  :  ประเมินผลและแกไขบทเรียน  (Evaluate  and  Revise) 
 จากที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  ขัน้ตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มี
ขั้นตอนในการสรางดังน้ี 
 ขั้นที่ 1  ขั้นเตรียม     

- ตองกําหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 
- วิเคราะหรูปแบบการสอน 
- กําหนดจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 
- กําหนดวิธีการประเมินผล 
- เตรียมเน้ือหาที่ตองการสอนในเร่ืองนั้น ๆ  

 ขั้นที่  2  ขั้นออกแบบ  เปนการออกแบบเนื้อหาที่จะใหสอน  การประเมินผลการเรียนของ
ผูเรียนที่เรยีนจบเน้ือหาน้ัน ๆ  และประเมินวาบทเรียนใชไดหรือไม  แลวนํามาแกไขการออกแบบ
ใหม   
 ขั้นที่  3  ขั้นเขียนผังงานและสรางสตอรี่บอรด  เม่ือไดบทเรียนที่แกไขเรียบรอยแลวนํามา
เขียงผังงานเพื่อลําดับเน้ือหากอนหลัง  แลวเขียนเปนสตอรี่บอรดเพ่ือใหงายตอการเขียนโปรแกรม 
 ขั้นที่  4  ขั้นเขยีนโปรแกรม  นําสตอรี่บอรดที่ไดมาเขียนเปนโปรแกรมเพ่ือใชในการเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ขั้นที่  5  ขั้นจัดทําเอกสารประกอบการเรียน   เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แลว  ตองสรางคูมือในการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูบทเรียน
ไดดวนตนเองไดทันที่ที่เริ่มเรียน 
 ขั้นที่ 6 ขั้นประเมินผลการเรียน  การประเมินผลการเรยีน  สามารถทําไดจากการทํา
แบบทดสอบในเครื่องคอมพิวเตอร  เม่ือนักเรียนเรียนจบบทเรยีนแลว  นักเรียนสามารถทํา
แบบทดสอบไดเลย  และเครื่องสามารถประเมินผลการเรียนไดทันท ี
 

 1.9  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 เพค  และ  แฮนนาฟน  (  Hannafin and  Peck.  1988 : 63)  ไดกลาวถึงประโยชนของ
มัลติมีเดียที่นํามาใชในการสอนดังน้ี 

1. การนําเสนอเนื้อหาฉับไว  แทนที่ผูเรียนจะตองเปดเน้ือหาบทเรียนทีละหนาก็กด
แปนพิมพคอมพิวเตอรเพ่ือเลือกบทเรียนแทน 

2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว  ซ่ึงมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มี
ภาพสลับซับซอนและเหตกุารณที่ควรเนน 

3. มีเสียงประกอบไดทําใหเกิดความนาสนใจ  และเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
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4. สามารถเก็บขอมูลเน้ือหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา  เชน  แผนซีดีรอม 1  แผน
เก็บขอมูลได  6800  ลานตวัอักษร  สวนหนังสือ  300  หนา  มีตัวหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่
แสนตวั  ดังน้ัน  ซีดีรอม  1   แผน  จะเก็บหนังสือไดประมาณ  200  เลม 

5. ผูเรียนมีปฏิสมัพันธกับผูเรยีนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถควบคุมและ
ชวยเหลอืผูเรยีนไดมากในขณะที่หนังสือทําไมได 

6. บทเรียนมัลตมีิเดียสามารถบันทึกผลการเรียนประเมินผล  การเรียนซ้ํา ๆ หลาย
คร้ังโดยไมจํากัด 

7. สามารถนําตดิตัวไปเรียนทีส่ถานทีต่าง ๆ ที่มีเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยไมจํากัดเวลา  
ทําใหเกิดการเรียนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 
 สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ  (2536 : 30 – 31)  ไดสรุปประโยชนของการเรียนการสอนดวย
เทคโนโลยี  โดยอางถึงสถาบันฝกอบรมแหงหน่ึงในออสเตรเลียวา 

1. ใหเน้ือหาความรูแกผูเรียนทุกคนเหมือนกัน  ทุกคร้ังผูเรียนจะไดความรูอยางเทา
เทียมกัน  (Consistently  Clear  Massage)   

2. การเรียนรูเปนแบบสวนตัว (Personalized  Learning)  เพราะเครื่องคอมพิวเตอร
วางพรอมใหใชไดตลอดเวลา  ผูเรียนแตละคนรูตวัเองดีวาสะดวกที่จะเรียนเวลาใดสามารถจัดเวลา
ของตัวเองได  และสามารถที่จะเรียนรูในแตละเร่ืองชาเร็วตางกัน  บางคนอาจใชเวลาหนึ่งชัว่โมง  ใน
การทําความเขาใจในเรื่อง ๆ หน่ึง  หรือการฝกทักษะในเรื่องนั้นแตผลสุดทาย  คอื  ทุกคนเขาใจ  
(Ensure  everyone  has  mastered  key  Concepts  and  Content)  การเรียนการสอนระบบ
มัลติมีเดีย  จึงสอดคลองกับความเปนจรงิของคนที่มีปฏิภาณไหวพรบิไมเทากัน 

3. การลดคาใชจาย (Cost  effective)  ถึงแมวาการสรางหองเรียนหรือหองฝกอบรม
ในระบบมัลตมีิเดีย  (Multimedia  Training  Room)  จะมีคาใชจายสูงกวาการสรางหองเรียน
แบบเดิม  (Classroom  Training)  เพราะการลงทุนในอุปกรณคอมพิวเตอร  แตในระยะยาวแลวจะ
ลดคาใชจายลงไดมากโดยมีบางแหงบอกวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรมพนักงานไดโดยเฉลี่ย
ถึง  40  เปอรเซ็นตตอป 

4. กระตุนความสนใจ  และความตื่นเตนในการเรียนรู  (Motivating)  เพราะเปนการ
เรียนรูแบบตาดู  หูฟง  มือทําตามสิ่งที่คอมพิวเตอรสอน  ทําผิดซํ้าอีกก่ีคร้ังก็ไดทําสําเร็จก็รูทนัทีวา
ถูกหรือผิด 

5. เปนเคร่ืองมือสาธิตเรื่องที่ยาก  (Superior  Demonstration  Facilities)  เชน  การ
สรางเครื่องมือสําหรับจําลอง  (Simulate)  การทํางานของสิ่งเล็ก ๆ ที่มองไมเห็นดวยตาเปลา  เชน  
โมเลกุล  หรืออะตอม  รวมทั้งเคร่ืองจักรเคร่ืองยนตตาง ๆ มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ  นอกจากนี้ยัง
เปนการสาธติที่ลดการเสียหาย  หรือสูญเสียที่อาจเกิดขึน้  หากใชของจริงมาสาธิต  เชน  การสาธิต
วาหากแผนกบรรจุสัมภาระผูโดยสาร  จัดส่ิงของเขาใตทองเครื่องบิน  โดยไมเกลี่ยนํ้าหนักใหพอดี  
จะมีผลตอการขึ้นลงของเครื่องบินอยางไร  หากใชเคร่ืองบินจริง ๆ ทํา  คงเปนไปไดลําบาก 
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6. การแกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย  (Current  Courseware)  เม่ือมีอุปกรณ
คอมพิวเตอร  ระบบมัลติมีเดียอยูแลว  การเปลี่ยนแปลงปรับปรุงอยูที่โปรแกรม  (Software)  ที่จะ
ทําขึ้นใหมเอง  หรือจะเชาซ้ือมาดัดแปลงใหสอดคลองกับความตองการ  (Customized  for  your  
Special  need) 
 ดารา  แพรัตน (2538 : 4)  ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไวดังน้ี 

1. ความสามารถในการสื่อสาร 
2. คนหาสิ่งที่ตองการไดรวดเรว็ 
3. มีความจุในการบันทึกขอมูลสงู 
4. สะดวกในการเก็บรักษาและมีความคงทนสูง 
5. ตนทุนการผลติต่ํา 
6. งายตอการแกไขและนําไปใชตอ 

 จากประโยชนที่กลาวมาแลวขางตน  พอสรุปไดวา  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
ดังน้ี 

1. นําเสนอเนื้อหา  ความรูใหแกผูเรียนทุกคนเหมือนกันและเทาเทียมกัน  และยังนําเสนอ
ไดอยางรวดเร็วเพียงกดแปนพิมพเพ่ือเลอืกบทเรียนกส็ามารถเปดไดเลยแทนที่จะเปดทลีะหนา 

2. การนําเสนอทีมี่ทั้งภาพเคลือ่นไหว  เสียง  ทําใหเกิดความนาสนใจ  อีกทั้งยังสามารถ
สาธิตสถานการณใหเหมือนจริงไดโดยไมตองนําของจริงมา 

3. ลดความอันตรายที่จะเกิดจากผูเรียน  ในกรณีที่มีการทดลองในเรื่องที่อันตราย
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางสถานการณใหเสมือนจริงได 

4. มีปฎิสัมพันธกับผูเรียนไดอยางแทจริง  สามารถชวยเหลือผูเรียนไดมากกวาหนังสอื
เรียน 

5. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสามารถบันทึกผลการเรียนรู  การประเมินผลได  และ
สามารถเรียนซ้ํา ๆ หลายครั้งไดโดยไมจํากัด  เวลา 

6. สามารถเก็บขอมูลไดมากกวาหนังสือไดหลายเทา  และยังสามารถเก็บรักษาไดนาน  มี
ความคงทนสงู 

7. สามารถแกไขและปรบัปรุงใหทันสมัยไดงาย  โดยการปรับปรุงโปรแกรมหรือเพ่ิมเตมิ
เน้ือหาในบทเรียนนั้น ๆ ได 
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1.10   งานวจิัยทีเ่ก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดยี 
งานวิจัยตางประเทศ 

 ไฟรดแมน (Friedman.  1974 : A)  ไดทําการวิจัยเก่ียวกับเรื่องการนําบทเรียนทาง
คอมพิวเตอรมาใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาตอนปลาย  พบวาในระยะแรกมีปญหาดานความเขาใจ
บทเรียน  แตตอมาสามารถเขาใจไดรวดเร็วขึ้น  และบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนยังสามารถชวย
ใหประหยัดเวลาในการเรยีนไปไดอีก 3 ถึง  4  สัปดาห 
 ซิคเลอร  (Sickler.  1988 : 3045 – A)  ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลของการสอนแบบบรรยาย
ตามปกติกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับ  2  แบบกลุมตวัอยางเปน
นักเรียนในระดับวิทยาลัยจํานวน  102  คน  แบงออกเปน 3  กลุม  โดยให 
  กลุมที่  1  เรียนจากการสอนแบบบรรยายตามปกต ิ
  กลุมที่  2  เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับแบบบอกคําตอบที่
ถูกตอง 
  กลุมที่  3  เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่มีการใหขอมูลปอนกลับแบบอธบิาย
เน้ือหาเพ่ิมเตมิ 
 ผลการวิจัยพบวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลับแบบ
อธิบายเนื้อหาเพ่ิมเติม  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนแบบบรรยาย
ปกต ิ
 แฟรงค  (Frank.  1989 : 3601 – A)  ไดประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 7  การศึกษาครั้งแรก  พบวากลุมทดลองที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ไดคะแนนเฉลี่ยในการทดสอบสูงกวากลุมควบคุมที่ไมไดใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเล็กนอย  สวนการศึกษาครั้งทีส่อง  พบวากลุมทดลองมาไดพัฒนาไปมากกวา
กลุมควบคุม  เน่ืองจากในการศึกษาครั้งแรก  นักเรียนในกลุมทดลองเต็มใจที่จะเรียนในขณะที่
การศึกษาครั้งที่สอง  นักเรียนไดรับมอบหมายงานใหเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลจากวิจัย
ชี้ใหเห็นวา  ความตั้งใจของนักเรียนที่จะใชคอมพิวเตอร  สภาพแวดลอมรอบ ๆ ตวั  และวิธีการ
นําเสนอของบทเรียนเปนสิ่งที่สําคัญที่สามารถจะสงผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  เฟรเดนเบอรก  (Fredenberg.  1994 : 59 – A)   ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบการ
เรียนวชิาแคลคูลัสและเรขาคณิตวเิคราะห  โดยทดลองกับนักศึกษาที่  Montana  State  University  
สหรัฐอเมริกา  กลุมทดลองมีการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในหองปฏิบัติการ  สวนกลุมควบคุมให
เรียนตามปกติ  และมีการบานเสริมการเรียน  ผลการศึกษาสรปุไดวาทั้งสองกลุมมีการเปลี่ยนแปลง
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยางไมมีนัยสําคัญ  และทั้งสองกลุมมีผลสัมฤทธิ์ในทางปฏิบัติสูงในระดบั
เดียวกัน 
 มา (Ma. 1994 : 132 – A)  ไดทําการศึกษาเปรยีบเทยีบระหวางการสอนโดยวิธีปกติกับ
การดัดแปลงมัลติมีเดียทางการสอนในการแกปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชความสามารถทางการ
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เรียนและความศรัทธาในวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด  6  ในประเทศไตหวัน  สาธารณรัฐ
ประชาชนจีน  การศึกษาครัง้น้ีใชกลุมตัวอยาง  90  คน  แบงเปน  2  ชั้นเรียน  กลุมควบคุม
ประกอบดวยนักเรียน  45  คน  ไดรับการสอนโดยวิธปีกติเปนเวลา  3  สัปดาห  กลุมทดลองมี  45  
คน  ไดรับการสอนเหมือนกลุมควบคุมทัง้วัสดุการสอนและเวลาที่สอน  แตดัดแปลงใชมัลติมีเดีย
แบบประยุกตรวมกับการสอนดวย  ทั้งสองกลุมทําการสอบกอนเรียนและหลังเรียนและวิเคราะหดวย
สถิติ  ANCOVA  พบวาทั้งสองกลุมคือ  กลุมควบคุมและกลุมทดลองไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิต ิ
 โอโซโก  (Osoko.  1999 : 4049 – A)  ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียเพ่ือ
การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร  และวทิยาศาสตรในโรงเรียน  St.  Louis  Public  School  
แหลงขอมูลไดจากการสํารวจกลุมตัวอยางซ่ึงเปนครูผูสอน  จํานวน  35  คน  ผลการวิเคราะห  สรุป
ไดวา  เทคโนโลยีสามารถเปลี่ยนวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชงิบวกตอการเรียนการสอน   
 บัมพ  (Bump. 2004 : A)  ไดทําการวิจัยเก่ียวกบัการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ทางคณิตศาสตรมาใชพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับปริญญาตรี ในมหาวิทยาลัย  
Houston  พบวา  นักเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวานักเรียนที่ไมไดเรียนอยางมีนัยสําคัญที่  .01 
 ไมระบุชื่อ  (Anonymous.  2005 : A79)  ไดทําการวิจัยเก่ียวกบัการสอนทักษะเทนนิสและ
การวิเคราะหการสอนในวิชาพลศึกษาโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พบวา  การใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสอนโดยเนนเปนพิเศษเกี่ยวกับวธิีการฝกทกัษะอาจจะไมมีผลตอการวิเคราะหทักษะ  แต
ถาเปนเฉพาะดานสามารถนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาสอนไดโดยตรง 
  
 งานวิจัยในประเทศ 
 รุจโรจน  แกวอุไร (2531 : 21 -23)  ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการเสริมแรงแบบมีเสยีงสัญญาณ
ประกอบกับไมมีเสียงสัญญาณประกอบ  กลุมตวัอยางเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  1  จํานวน  
40  คน  แบงเปนกลุมทดลอง  2  กลุม  กลุมละ  20  คน  ใหกลุมที ่1 เรียนจากคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีการเสริมแรงแบบไมมีเสียงสัญญาณประกอบและกลุมที่ 2 เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่
มีการเสริมแรงแบบมีเสียงสญัญาณประกอบ  พบวา  ผลการเรียนรูทัง้สองกลุมไมแตกตางกัน 
 นุชนอย  กิจทรัพยไพบูลย  (2531 : 58)  ทําการเปรียบเทียบผลการเรียนรูวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหขอมูลปอนกลบัแบบอธิบายและ
ไมอธิบายคําตอบ  เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  พ้ืนที่  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  กับกลุม
ตัวอยางจํานวน  60  คน  พบวา  ผลการเรียนรูวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีการใหปอนขอมูลกลับแบบอธบิายคําตอบสูงกวานักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรที่มีการให
ขอมูลปอนกลบัแบบไมอธิบาย 
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 พวงเพชร  วชัรรัตนพงศ (2536 : 126)  ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ
ผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ที่ไดรัยการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมือครู
ของ  สสวท.  เรื่อง  พ้ืนที่และปริมาตร  ปรากฏวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของ  
สสวท.  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  .05  แตมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรไม
แตกตางกัน  เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนและหลังการทดลองของผูเรียนที่ไดรับการสอน
คณิตศาสตรกอนและหลังการทดลองของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยคูมือครูของ  สสวท.  แตกตาง
กันอยางไมมีนัยสําคัญ 
 บรรพต  สวุรรณประเสรฐิ  และประทีป  ตรีรณโอภาส (2537 : 42 – 43 )  ไดทําการวิจัย
การผลิตมัลตมีิเดียเพ่ือใชสอนคณิตศาสตร  ผลการวิจัยปรากฏดังน้ี 

1. ผูทดลองใชรูสกึชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลกัคณิตศาสตร  86%  และ  ไม
ชอบ 14%   

2. ผูทดลองใชรูสกึชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลกัคณิตศาสตร  เพราะชวยให
ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดดี 79%  ไมชอบ  21%   

3. ผูทดลองใชรูสกึวาตนไดเรียนรูวิธีการใหม ๆ จากโปรแกรมมัลติมีเดีย  เพ่ือใชสอนหลัก
คณิตศาสตร 80%  และไมเห็นดวยกับความรูสึกน้ี  20%   

4. ผูทดลองรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดีย  เพ่ือใชสอนหลักคณิตศาสตรจะชวยใหผูเรยีน
เขาใจเนื้อหาคณิตศาสตร ดีขึ้น  84%  และผูทดลองใชไมมีความรูสึกน้ี  16%1 

5. ผูทดลองใชรูสกึวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือสอนคณิตศาสตรเปนเรื่องสําคัญ  และเปน
เรื่องจําเปนในปจจุบันที่รายวิชาตาง ๆ ควรผลติโปรแกรมเชนน้ีสอนรายวิชาน้ัน  86%  และผูทดลอง
ใชไมเห็นดวยกับความรูสึกน้ี  12%   
 ชูเกียรติ กะปตถา (2540 : 75)  ไดศึกษาผลของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
ฝกทักษะในการแกไขขอพรองดานความรูพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรที่มีตอความสามารถในการแก
สมการและอสมการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  4 พบวา  นักเรียนมีความสามารถในการแก
สมการและอสมการหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทักษะในการแกไขขอบกพรอง
ดานความรูพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรอยูในระดับผานเกณฑขั้นต่ําสุดที่กําหนดไวและนักเรียนมี
ความสามารถในการแกสมการและอสมการหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทกัษะ
สูงกวากอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกทกัษะ  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  ที่ระดับ .05 
 ทักษิณา  เครือหงส (2540 : 158)  ไดศึกษาผลของเชาวปญญา  บุคลิกภาพและความคิด
สรางสรรค  ทีมี่ผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิาคณิตศาสตร  
ของนักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล  วิทยาเขตนนทบุรี  ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชัน้สูง  
ไดผลดังน้ี  ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเทากับ  81.24  เปอรเซ็นต 
(E – CAI = 81.24)  เชาวปญญาและความคิดสรางสรรคมีผลทางบวกตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และมีความสัมพันธสําหรับบุคลิกภาพในสเกล E (ดานการแสดง
ตัว – การเก็บตัว)  กับผลสมัฤทธิท์างการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 สุภาภรณ  สุดเอียด (2543 : 58 – 59)  ไดศึกษาผลการใชมัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการ
เรียนเร่ืองแกโจทยปญหาคณิตศาสตร  ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  5  ที่มีระดับสตปิญญา
แตกตางกัน  พบวาผลการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  5  
จากรูปแบบมัลติมีเดีย  3 รูปแบบ  คือ  บทเรียนมัลตมีิเดียการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรแบบสอน
เน้ือหาใหม ,  แบบฝกทักษะ  ,  แบบสถานการณจําลอง  แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  
และรูปแบบมัลติมีเดียและระดับสตปิญญาไมมีอิทธิพลรวมกันตอผลการเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5   
 วิภาวดี  วงศเลิศ  (2544 : 76 – 78)  ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแบบมัลตมีิเดีย  เรื่อง  “เซต”  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  4  โดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิด
อภิปราย  ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ  88.56 / 
85.66  ซ่ึงสูงกวาที่กําหนด  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลังไดรับ
การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิดอภิปรายสูงกวากอนเรียน  
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ  .01 
 วริาภรณ  นพพิทักษ (2546 : 56)  ทําการวิจัย เรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรือ่ง  อัตราสวนและรอยละ  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 ผลปรากฏวา  ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  อัตราสวนและรอยละ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  
เทากับ  88.33/83.22  ซ่ึงสูงกวาที่กําหนดไว  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนกัเรียนหลังเรยีนสูง
กวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .01 
 สทาน  เขตวทิย (2548 : 46)  ทําการวิจัย  เรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง  คูอันดับและกราฟของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  1  พบวา  ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรือ่ง  คูอันดับและกราฟ  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  มีคาเทากับ  90.50  ซ่ึงสูง
กวาเกณฑที่กําหนดไว  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลงัเรียนดวยคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ  .01   
 จากผลการวิจัยทั้งในและตางประเทศท่ีเก่ียวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จะเห็นไดวา  คอมพิวเตอรเปนสื่อที่สามารถนํามาประยกุตและพัฒนาบทเรียนเพ่ือใชในการเรียนการ
สอน  ในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรไดเปนอยางดี  ทั้งน้ีเพราะคอมพิวเตอรมีประโยชนในการ
ชวยสนบัสนุนการเรียนรู  เราความสนใจในการเรียนใหนักเรียนไดแสดงพฤติกรรมตอบสนองในการ
เรียนรูไดดีขึ้น  รวมทั้งทัศนคติที่ดีตอการเรียน  และเรยีนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสวน
ใหญใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวาการเรียนแบบปกต ิ
 ดังน้ันผูวิจัยจึงสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง  “ความคลาย”  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    เพ่ือสงเสริมความรู  ความเขาใจในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรและเปนแนวทางในการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชนวตักรรมและ
เทคโนโลยทีางการศึกษาสําหรับการศึกษาคณิตศาสตรตอไป 
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2. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนแบบอุปนัยและนิรนัย 
 วิธีสอนแบบอุปนัย  หรือวิธกีารสอนแบบอุปมาน (Inductive  teaching)  เปนวธิีการสอนที่
มีแนวการสอนแบบเดียวกัน  เพียงแตกตางตรงทีช่ื่อเรียกเทาน้ัน  ดังน้ันเพ่ือใหเกิดความเขาใจท่ี
ตรงกันในการศึกษาครั้งน้ีหากพบคําวา  “วิธีสอนอุปนัย”  หรือคําวา  “วิธีสอนแบบอุปมาน” 
(Inductive  teaching)  ขอใหมีความเขาในวา  วธิีการทั้งสองนั้นมีความหมายเดียวกัน 
 เชนเดียวกับ  วิธีสอนแบบนรินัย  หรือ  วิธีสอนแบบอนมุาน (Deductive  teaching)  ก็
เปนวธิีสอนทีมี่แนวการสอนแบบเดียวกัน  เพียงแตกตางตรงทีช่ื่อเรียกเทาน้ัน  ดังน้ันเพ่ือใหเกิด
ความเขาใจทีต่รงกันในการศึกษาครั้งน้ีหากพบคําวา  “วิธีสอนแบบนรินัย”  หรือคําวา  “วิธสีอนแบบ
อนุมาน”  (Deductive  teaching)  ขอใหมีความเขาใจวา  วิธีการทั้งสองนั้นมีความหมายเดียวกัน 

 
2.1 ความหมายของการสอนแบบอุปนัยและนิรนัย 

 
2.1.1 ความหมายของวิธีสอนแบบอุปนัย 

 เอ็กเกน (Eggen,  Kauchak  and  Harder.  1979 :  115 – 128)  ไดใหความหมายของ
วิธีการสอนแบบอุปนัยไววาเปนวธิีสอนที่ครูจะเปนผูบรรยายขอมูลตาง ๆ  แลวใหนักเรียนซกัถาม
และสังเกตลักษณะตาง ๆ ของขอมูลเหลาน้ันเพ่ือนําไปเปรียบเทียบกับขอมูลอ่ืน ๆ ซ่ึงนําไปสรุปเปน
มโนทัศน 
 อําไพทิพย  ยกยิ่ง (2530 : 23)  กลาววา  วิธกีารสอนแบบอนุมาน  หมายถึง  วิธสีอนที่
สงเสริมใหนักเรียนรูจักสรางความคิดรวบยอดไดดวยตนเอง  โดยอาศัยการสังเกตเปรียบเทียบ  
เหตุผล  ครูผูสอนตองเตรียมตัวอยางตาง ๆ ที่มีหลักการท่ีตองการใหนักเรียนคนพบมากพอที่จะให
นักเรียนสังเกตเห็น  เพ่ือทีจ่ะไดนําลักษณะเดนมาสรุปเปนความคดิรวบยอด 
 ยุพิน  พิพิธกุล  (2530 : 81)  ไดใหความหมายของวิธีการสอนแบบอุปนัยไววา  วิธีสอน
แบบอุปนัย  เปนวิธสีอนที่ผูสอนจะยกตวัอยางหลาย ๆ ตัวอยาง  เพ่ือใหเห็นรูปแบบ  เม่ือผูเรียนใช
การสังเกตเปรียบเทยีบดูสิง่ที่มีลักษณะรวมกันก็จะสามารถนําไปสูขอสรุป  และมักจะตามดวย
วิธีการสอนแบบนิรนัย 
 รัฐกรณ  คิดการ  (2534 : 18)  ไดสรุปวา  วิธีสอนแบบอุปมาน  หมายถึง  การสอนที่ให
นักเรียนไดเรยีนรูจากสวนยอย  หรือตัวอยางแลวสรุปเปนกฎเกณฑไดดวยตนเอง  โดยอาศัยการ
เปรียบเทียบหาเหตุผลจากลักษณะเดนของตัวอยางหลาย ๆ ตวัอยางที่สังเกตเห็นนํามาสรุปเปน
กฎเกณฑ 
 เจียมศักด์ิ  ตรีศิรัตน  (2545 : 49)  ไดกลาวถึงวธิีการสอนแบบอุปนัยวา  เปนวิธีสอนที่
ผูสอนนําตัวอยาง  ขอมูล  หรือสถานการณที่มากพอมาใหผูเรียนไดสังเกต  พิจารณาและวเิคราะห
จนสามารถสรุปเปนหลักการ  กฎเกณฑ  หรือทฤษฎี  ซ่ึงกลาวสั้น ๆ ไดวา  เปนการสอนที่ใหผูเรียน
สรุปหลักการจากตัวอยางตาง ๆ ดวยตนเอง 
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 ณยศ  สงวนสนิ  (2547 : 27)  สรุปไววา  การสอนแบบอุปนัย  หรือแบบอุปมาน  หมายถึง  
วิธีการสอนทีส่งเสริมใหนักเรียนรูจักสรางความคิดรวบยอดไดดวยตนเอง  โดยอาศัยการสังเกต  
เปรียบเทียบ  ซ่ึงครูผูสอนตองเตรียมตวัอยางตาง ๆ ทีมี่ความคลายคลึงขององคประกอบของ
ตัวอยางทีต่องการใหนักเรียนคนพบมากพอ  เพ่ือนักเรียนจะไดสามารถนําไปสรปุเปนมโนทัศนของ
ตนเองได 
 จากเอกสารที่กลาวมาแลวขางตน  พอสรุปไดวา  การสอนแบบอุปนัย  หมายถึง  การสอน
ที่ผูสอนตองนาํเสนอตัวอยางหลาย ๆ ตัวอยางทีมี่หลักการที่ผูสอนตองการเพ่ือใหนักเรียนไดเห็น
รูปแบบ  และไดเรียนรูโดยอาศัยการสังเกต  เปรียบเทียบดูสิ่งที่มีลกัษณะรวมกัน  แลวสามารถสรุป
เปนความคิดรวบยอดจากตัวอยางตาง ๆ ไดดวยตนเอง   
 
  ข้ันตอนของวิธีการสอนแบบอุปนัย 
 เฮนนมิลเลอร  (Heinmiller.  1925 : 67 – 71)  ไดกลาวถึงการดําเนินการสอนขั้นตาง ๆ 
ดังน้ี  

1. ขั้นเตรียม  (Preparation) 
 ทบทวนความรู (Review)  เปนขั้นทบทวนความรูเดิมหรือบทเรียน 
 ขั้นจูงใจ (Motivation)  เปนขั้นกําหนดจุดหมาย (Goal)  ที่จะไดรับพรอมทั้งกําหนด 
แนวทางในการทํากิจกรรม  เพ่ือที่จะนําไปสูจุกมุงหมายนั้น 
 ขั้นอธิบาย  (Statement  of  the  Aim)  เปนขั้นอธบิายความมุงหมายใหนักเรียน 
ทั้งชั้นไดเขาใจ 

2. ขั้นสอน(Presentation)  เปนการนําเสนอกรณีตัวอยางที่ตองการสอนแกนักเรียนและ
ตองมีหลาย ๆ เพ่ือที่จะหาขอสรุปได 

3. ขั้นเปรียบเทยีบและรวบรวม (Comparison  and  Abstraction)  เปนขั้นหา
องคประกอบรวมจากตวัอยางในขั้นน้ีครูไมควรเรงเราเด็กเกินไป  เพราะเด็กยังไมมีความคิด
กวางขวางเหมือนครู 

4. ขั้นสรุป (Generalization)  เปนขั้นสรปุองคประกอบรวมของกรณีตัวอยางตาง ๆ ที่
นักเรียนไดสังเกตแลวสรปุเปนกฏเกณฑ  นิยาม  หลักการ  หรือสูตร  เปนตน 

5. ขั้นนําไปใช (Application)  เปนขั้นทดสอบนักเรียนเก่ียวกับความเขาใจกฎหรือขอสรุป
ที่นํามาแลววาสามารถที่จะนํามาใชแกปญหาหรือแบบฝกหัดอ่ืน ๆ ไดหรือไม 
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 เอ็กเกน  (Eggen,  Kauchak  and  Harder.  1979 : 116 – 124)  ไดเสนอขั้นตอนของ
วิธีการสอนแบบอุปนัยไว  3  ขั้นดังน้ี 
          1.   ขั้นวางแผน  ขัน้น้ีเปนขั้นตอนของการกําหนดจุดประสงคของการเรียนหรือกําหนด
แนวทางในการเรียน  ตลอดจนถึงการจัดเตรียมตวัอยางและอุปกรณที่จะใชในการเรียนการสอน 

2. ขั้นดําเนินการสอน  ในขั้นดําเนินการสอนนี้ยังไดจัดแบงกระบวนการสอนและการจดั
กิจกรรมการสอนออกเปน  3  ขั้นตามลําดับดังน้ี 
  2.1 ขั้นเสนอตัวอยาง  ครูเสนอตัวอยางที่หน่ึงใหนักเรียนดูพรอมกับตั้งคําถาม  เพ่ือให
นักเรียนสังเกตลักษณะและคุณสมบัตขิองตัวอยางที่แสดงใหดู  เม่ือนักเรียนไดสังเกตพบลักษณะ
และคุณสมบตัขิองตัวอยางแลว  ครูจะแสดงตัวอยางทีส่องพรอมกับตั้งคําถามเพ่ือใหนักเรียนได
สังเกตลักษณะและคุณสมบตัิที่สอง  และเปรียบเทียบกับตวัอยางที่หน่ึง  วามีสิ่งใดเหมือกันบาง  
เม่ือนักเรียนคนพบลักษณะที่เหมือนกันแลว  ครูแสดงตัวอยางทีส่ามและสีต่อไปเพ่ือใหนักเรียน
ไดเปรียบเทียบกับตัวอยางที่หน่ึงและสอง  จนนักเรียนสามารถสรางมโนทัศนได 
  2.2 ขั้นสรุป  ในขั้นน้ีนักเรียนจะนําเอาลักษณะรวมของแตละตวัอยางมาสรุปเปน
ความหมายของมโนทัศนดวยตัวของนักเรียนเอง 
  2.3 ขั้นเสริมตวัอยาง  ในขั้นน้ีเปนการฝกใหนักเรียนเกิดทักษะในการสรางมโนทัศน  
ครูอาจแสดงตัวอยางอีกสองหรือสามตัวอยาง  เพ่ือฝกหัด  จัดกลุมตัวอยางพรอมทั้งใหเหตุผลในการ
จัดไวดวย 

3. ขั้นประเมินผล  ในขั้นน้ีครูอาจจะใหนักเรียนทําแบบทดสอบท่ีเตรยีมไวเพ่ือประเมินวา
นักเรียนไดบรรลุจุดประสงคที่ตั้งไวหรือไม 
 อรรคพล  คําภู  (2543 : 15)  ไดกลาวถงึขั้นตอนในการสอนของวิธสีอนแบบอุปนัยไว  5  
ขั้นตอนดังน้ี 

1. ขั้นเตรียมการ  (Preparation)  เปนการใชทักษะเตรียมตัวผูเรียนใหพรอมโดยทบทวน
ความรูเดิมในบทเรียน  และบอกจุดประสงคที่ชัดเจน 

2. ขั้นแสดง  (Presentation)  คือการยกตวัอยาง  และแสดงวธิีทําใหแกผูเรียนอยางนอย  
3  ตัวอยาง  เพ่ือใหผูเรียนไดเปรียบเทียบ 

3. ขั้นเปรียบเทยีบและคนหา  (Comparison  and  Abstraction )  เปนการใหผูเรียน
พิจารณาเปรียบเทียบองคประกอบของตัวอยาง  เพ่ือเตรียมสรุปกฎเกณฑ  แตครูผูสอนไมควรเรง
เราผูเรียนมากจนเกินไป  เพราะผูเรียนยงัขาดประสบการณไมเหมือครูผูสอน 

4. ขั้นสรุปกฎเกณฑ  (Generalization)  เปนการนําเสนอขอสังเกตตาง ๆ จากตัวอยางมา
สรุปดวยหลักการของผูเรียนเอง 

5. ขั้นนําไปใช  (Application)  เปนขั้นตอนทดสอบความเขาใจของผูเรยีนเพ่ือผูเรียน
นําไปใชแกปญหา  หรือแบบฝกหัดอ่ืน ๆ ได 
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 ณยศ  สงวนสนิ  (2547 : 28)  ไดสรุปขั้นตอนการสอนดวยวธิีสอนแบบอุปนัยหรือวิธีสอน
แบบอนุมาน (Inductive  teaching)  แบงไดเปน  4  ขั้นตอนดังน้ี 

1. ขั้นเตรียม  เปนการกําหนดจุดประสงคของการเรียน  รวมถึงจัดเตรียมอุปกรณในการ
เรียนการสอน 

2. ขั้นดําเนินการสอน  เปนการดําเนินการสอนใหตรงกับจุดประสงคทีต่ั้งไว  โดยเริม่จาก
ยกตวัอยางตาง ๆ ใหสอดคลองกัน  เพ่ือสามารถทําใหนักเรียนสังเกต  เปรียบเทียบจนสามารถสราง
เปนมโนทัศนได 

3. ขั้นสรุปกฎเกณฑ  เปนการใหนักเรียนชวยกันสรุปกฎเกณฑจากตัวอยางที่ไดสังเกตมา  
โดนครูเปนผูชวยในการสรุปดวย 

4. ขั้นประเมินผล  ครูอาจใหนักเรียนทําแบบทดสอบที่เตรียมไวเพ่ือประเมินวานักเรียนได
บรรลุจุดประสงคที่ตั้งไวหรือไม 
 จากเอกสารที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  ขั้นตอนการสอนดวยวธิสีอนแบบอุปนัย
แบงเปน  4   ขั้นตอนดังน้ี 

1. ขั้นนํา  เปนการทบทวนความรูเดิม  ระบุแนวทางการทํากิจกรรม  เพ่ือจะนําไปสู
จุดมุงหมายนั้น   

2. ขั้นสอน  เปนการยกตวัอยางที่มีหลักการตามจุดประสงคการเรียนรูน้ัน  ใหนักเรียนได
พิจารณาหลาย ๆ ตวัอยาง  เพ่ือใหนักเรียนไดเปรียบเทียบและสังเกตองคประกอบที่คลาย ๆ กัน
ของแตละตวัอยาง 

3. ขั้นสรุปกฎเกณฑ  ใหนักเรียนสรุปเปนกฎเกณฑจากตวัอยางที่ไดสังเกตมา 
4. ขั้นประเมินผล  เปนขั้นทดสอบนักเรียนเกี่ยวกับความเขาใจกฎเกณฑหรือหลักการที่

ไดเรียนมาแลว  สามารถนําไปใชแกปญหาหรือแบบฝกหัดไดหรือไม 
 
 คุณคาหรือประโยชนของการสอนแบบอุปนัย 
 ยุพิน  พิพิธกุล  (2527 : 161)  ไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบอุปนัยไวดังน้ี 
 1.  ผูเรียนจะไดรับการฝกใหรูจักการคิดอยางมีเหตุผล 
 2.  ผูเรียนสามารถทํากิจกรรมตาง ๆ ไดดวยตนเองใหเกิดความเชื่อม่ัน  และมี
ประสบการณที่ดี 
 3.  ทําใหนักเรียนไดรับการฝกฝนในดานการรูจักสังเกตการณเปรียบเทียบ  การวิเคราะห
และสามารถสรุปผลไดดวยตนเอง 
 4.  วิธีการสอนแบบน้ีจะทําใหผูเรียน  เรยีนรูดวยความเขาใจ  สามารถขจัดขอสงสัยตาง ๆ 
ไดเปนอยางดีและมีความทรงจําไดนาน 
 5.  ผูเรียนมีโอกาสและมีสวนรวมในการคนพบ  หลักเกณฑ  กฎเกณฑตาง ๆ ดวย 
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 อรรคพล  คําภู  (2543 : 16)  ไดกลาวถงึประโยชนของการสอนแบบอุปนัยไวดังน้ี 
 1.  ผูเรียนสามารถเรียนดวยความเขาใจและจดจําไดนาน  เพราะเรยีนโดยการเรียนดวย
ตนเอง  โดยมีครูเปนที่ปรึกษา 
 2.  ผูเรียนมีโอกาสและมีสวนรวมกันในการคนพบจากตัวอยางทีใ่หหลาย ๆ ตวัอยาง 
 3.  ผูเรียนไดรับการฝกฝนและฝกหัดใหรูจักสังเกต  เปรียบเทียบ  วิเคราะหและสรุปดวย
ตนเอง  และรูจักวิธีการทํางานที่ถกูตองตามหลักจิตวทิยา 
 4.  ผูเรียนจะไดรับการฝกใหมีการคิดอยางมีเหตุผล  รูจักคนหาความรูดวยตนเองและ
เขาใจวิธีการแกปญหาในทางรูปธรรมได 
 เจียมศักด์ิ  ตรีศิรัตน (2545 : 53)  ไดกลาวถึงขอดีของการสอนแบบอุปนัยคือ  

1. เปนวธิีการสอนที่ผูเรียนสามารถคนพบความรูไดดวยตนเอง  จึงทําใหเกิดความเขาใจ  
และจดจําไดดี 

2. เปนวธิีการสอนที่ผูเรียนไดฝกการสังเกต  การคดิอยางมีเหตุผลไมหลงเชื่ออยางงมงาย 
 จากเอกสารที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  ประโยชนของการสอนแบบอุปนัย  ไดแก   

1. ผูเรียนไดฝกการคิดอยางมีเหตุผล  การสังเกต  เปรียบเทียบ   
2. ผูเรียนไดเรียนรูดวยความเขาใจ  ทําใหแกขอสงสัยตาง ๆ ไดจึงสามารถจดจําไดนาน 
3. ผูเรียนเปนคนที่คิดหาเหตุผลไมเชื่ออะไรงาย ๆ  
4. ผูเรียนไดมีความเชื่อม่ันในตนเอง  กลาที่จะทํากิจกรรมตาง ๆ ดวยตนเอง    

มีประสบการณที่ดี  รูจักคดิหาคําตอบดวยตนเอง 
 
 ความหมายของวิธีสอนแบบนิรนัย 
 กูด  (Good.  1973 : 168)  ไดใหความหมายของวิธีการสอนแบบนิรนัยวา  เปนวธิีการ
เรียนการสอน  หรือการโตแยงซ่ึงอาศัยหลักกวาง ๆ หรือหลักทั่ว ๆ ไป  เปนการประยุกตจากกฎไป
หาสวนยอยเปนวิธทีี่แสดงใหเห็นถึงความถูกตองของขอสรุป 
 เอ็กเกน (Eggen,  Kauchak  and  Harder.  1979 : 129)  ไดใหความหมายของวิธีการ
สอนแบบนิรนัยวา  เปนการสอนที่มีลักษณะคลายกับวธิีการสอนแบบอุปนัย  ในดานของเนื้อหาซ่ึง
ใชเปนตวัอยางในการสอน  แตแตกตางกันในดานวธิีการท่ีจะนําไปสูเปาหมาย  เพราะวธิีการที่จะ
นําไปสูเปาหมาย  เพราะวธิกีารสอนแบบนิรนัยน้ันเริ่มดวยการใหความหมายของมโนทัศน  หรือ
หลักการกอน  แลวจึงแสดงตัวอยาง 
 ยุพิน  พิพิธกุล  (2530 : 81)  ไดใหความหมายของวิธีการสอนแบบนิรนัย  เปนการเร่ิมตน
จากการนํานัยทั่วไป  หรือขอสรุป  กฎ  หรือสูตรที่ทราบแลว  นํามาใชเพ่ือที่จะแกปญหาเรื่องใหม  
และเกิดขอสรุปอันใหมขึ้น 
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 อรรคพล  คําภู  (2543 : 18 – 19)  กลาวไววา  การสอนแบบนิรนัยหรือการสอนแบบ
อนุมาน  หมายถึง  วิธีการสอนที่ยึดหลักใหนักเรียนไดเรียนรูกฎ  หรือหลักความจริงโดยทั่วไป
เสียกอน  แลวจึงคนควาสวนปลีกยอยเก่ียวกับหลักหรือกฎน้ัน ๆ อยางละเอียดภายหลัง  หรืออีกนัย
หน่ึงวิธีการสอนแบบนิรนัยเปนวิธีการสอนจากกฎไปหาตัวอยาง  หรือนํากฎมาอธิบายขอปลีกยอย  
โดยแยกแยะใหเขาใจละเอียดยิ่งขึ้น 
 ณยศ  สงวนสนิ (2547 : 30)  สรุปไววา  การสอนแบบนิรนัย  หรือการสอนแบบอนุมาน
เปนวธิีการสอนโดยนักเรียนจะไดเรียนรูกฎเกณฑหรือหลักการกอน  แลวจึงทําการทดสอบตวัอยาง
ที่ครูไดจัดให  โดยนําหลักการน้ันมาใชกับตวัอยาง  และถาหลักการใชได  ก็สามารถสรุปวาสามารถ
นําเอกหลักการน้ันมาประยกุตใชกับกรณีตาง ๆ ตอไปได 
 จากเอกสารที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  การสอนแบบนิรนัย  หมายถึง  วิธีการสอนที่
ใหนักเรียนไดเรียนรูนัยทัว่ไป  กฎเกณฑหรือหลักการกอน  แลวพิสจูนใหเห็นจริง  จากน้ันจึงใช
กฎเกณฑหรือหลักการเหลาน้ันไปใชในการแกปญหาใหม ๆ  และเกิดขอสรุปใหมขึน้ 
 
 ข้ันตอนการสอนแบบนิรนัย   
 เฮนมิลเลอร  (Heinmiller.  1925 : 67 – 71)  ไดกลาวถึงขั้นดําเนินการสอนของวธิีการ
สอนแบบนิรนัย  มีดังน้ี 

1. ขั้นอธิบายปญหา  (Statement  of  the  Problem)  ความเขาใจปญหาจะเปน
เคร่ืองชวยกระตุนและเราใจนักเรียน  ขอสําคัญปญหานั้นจะตองเก่ียวของกับสถานการณจริงของ
ชีวติที่เหมาะสมกับความสามารถและวุฒิภาวะของเด็ก 

2. ขั้นอธิบายขอสรุป  ( Generalization)  นําเอาขอสรุป  กฎ  หรือนิยามสองสามอยางมา
อธิบาย  เพ่ือจะไดเลือกใชในการแกปญหา 

3. ขั้นตกลงใจ  (Inference)  เปนขั้นเลือกขอสรุป  กฎ  หรือนิยามที่นํามาใชในการ
แกปญหา 

4. ขั้นพิสูจน  (Verification)  เปนขั้นพิสูจนขอสรุป  กฎ  หรือนิยาม  วาเปนความจรงิ
หรือไม  โดยปรึกษาครู  คนควาจากตํารา  พจนานุกรม  หนังสืออ่ืน ๆ และจากการทดลองขอสรุปที่
ไดพิสูจนแลววาเปนความจริง  จึงนับวาเปนความรูทีถ่กูตอง 
 เอ็กเกน  (Eggen,  Kauchak  and  Harder.  1979 : 131 – 138)  ไดจัดขั้นตอนในกาน
สอนแบบนิรนัยไว  3  ขั้นดังน้ี 
 1.  ขั้นวางแผน  เปนขั้นที่กําหนดจุดประสงคของการเรียนและการจดัเตรียมตวัอยางที่จะ
นําไปใชในการประกอบการสอน 
 2.   ขั้นดําเนินการสอน  แบงออกเปน  4  ขั้นตอนดังน้ี 
  2.1  ครูเสนอปญหาและหลกัการในการแกปญหา 
  2.2  ครูอภิปรายปญหาตาง ๆ รวมกับนักเรียน 
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  2.3  ครูแสดงตัวอยางซ่ึงเปนหลักการและตวัอยางซ่ึงไมใชหลักการเพ่ืออภิปรายและ
วิเคราะหในหองเรียน 
  2.4  ครูใหนักเรียนหาตวัอยางหลาย ๆ ตวัอยางและเสนอตัวอยางเหลาน้ันในหองเรียน 
 3.  ขั้นประเมินผล  ถาเรียนที่เรียนเปนหลักการ (Generalization) การประเมินผลทําได
ดังน้ี 
  3.1  จัดแบงตวัอยางใหนักเรียน  พรอมทั้งใหนักเรียนบอกการนําตัวอยางที่เปน
หลักการไปใช 
  3.2  ซักถามนักเรียนเก่ียวกับการนําหลกัการไปใชพยากรณหรืออางอิง 
  3.3  ใหนักเรียนยกตวัอยางซ่ึงเปนหลักการและบอกวธิีการนําหลักการไปใช 
 สุบิน  ชาโต (2538 : 29)  ไดแบงขั้นตอนการสอนแบบนิรนัยไวดังน้ี 
 1.  ขั้นอธบิายปญหา (Statement  of  Problem)  คือระบุสิ่งที่สอน  อธิบายปญหาเพ่ือยั่วยุ
ใหผูเรียนเกิดความสนใจทีจ่ะหาคําตอบ 
 2.  ขั้นแสดงหลักการ (Generalization)  คือ  เม่ือนักเรียนเกิดความสนใจอยากเรยีน  ก็นํา
กฎเกณฑ  หรือหลักการทีมี่อยูแลวมาแสดงใหนักเรียนไดรู  ใหนักเรียนเลือกใชกับปญหาไดอยาง
เหมาะสม 
 3.  ขั้นอธิบาย (Inference  of  Explanation)  คือ  การอธิบายความเปนมาของหลักการ  
โดยใชเท็จจรงิ  กฎตาง ๆ และเหตุผล  เพ่ือใหนักเรียนเขาใจในหลกัการและตัดสินใจเลือกหลกัการ
เพ่ือไปใชไดถกูตอง 
 4.  ขั้นตรวจสอบ (Verification)  คือ  เปนขั้นทดสอยหลกัการอีกคร้ัง  เพ่ือดูความ
สมเหตุสมผล  ดูวาเปนความจริงหรือไม  โดยการทาํแบบฝกหัด  ปรึกษาครู  คนควาจากตํารา  และ
ทดลอง 
 อรรคพล  คําภู (2543 : 21 – 22)  กลาวถึงขั้นตอนวิธกีารสอนแบบนิรนัย  โดยแบง
ออกเปน  5  ขั้นตอนคือ   
 1.  ขั้นเตรียมการ (Preparation)  ครูควรจะไดทบทวนบทเรียนเกา  เพ่ือเปนพ้ืนฐานของ
บทเรียนใหม  และบอกจุดประสงคใหชัดเจน 
 2.  ขั้นแสดง (Presentation)  ครูนําหลักการที่สรุปมาไวแสดง  แตจะพิสูจนหลักการที่สรุป
ไวเสียกอนที่จะยอมรับ 
 3.  ขั้นเปรียบเทียบ (Comparison)  เปนการอธิบายความเปนมาของหลักการ  โดย
ขอเท็จจริง  กฎตาง ๆ ผูเรยีนอาจตองลองผิดลองถูกในการใชกฎน้ัน 
 4.  กําหนดนัยทั่วไป  (Generalization)  นักเรียนจะตองสามารถกําหนดนัยทั่วไป  สรุปกฎ
สูตร  คําจัดกัดความ  ฯลฯ  ไดดวยตนเอง  จึงจะนับวาประสบความสําเร็จในการเรียนบทเรียนนี้ 
 5.  ขั้นนําไปใช  (Application) นักเรียนควรจะสามารถนําสูตรหรือกฎที่ไดสรุปไวไปใช
แกปญหา  และทําโจทยแบบฝกหัด 
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 ณยศ  สงวนสนิ  (2547 : 31)  ไดสรุปขั้นตอนการสอนดวยวธิีสอนแบบนิรนัยหรือวิธีสอน
แบบอนุมาน (Deductive  teaching)  โดยแบงเปน 4  ขั้นตอนดังน้ี 
 1.  ขั้นเตรียม  เปนการกําหนดจุดประสงคของการเรียน  รวมถึงจัดเตรียมอุปกรณในการ
เรียนการสอน 
 2.  ขั้นดําเนินการสอน  เปนการดําเนินการสอนใหตรงกับจุดประสงคที่ตั้งไว  โดยครูเปนผู
เสนอหลักการ  หรือกฎเกณฑที่มีอยูแลวมาแสดงใหนักเรียนรู  และใหนักเรียนไดเลอืกใชกับปญหา
ใหเหมาะสมกับที่นักเรียนพบ 

3. ขั้นสรุปกฎเกณฑ  ครูอธิบายความเปนมาของสูตรใหนักเรียน  เพ่ือนักเรียนจะไดเขาใจ
สามารถสรุปกฎเกณฑ  สูตร  และเขาใจในหลักการและตัดสินใจเลอืกหลักการเพ่ือนําไปใชได
ถูกตองคําจํากัดความจากตัวอยางทีไ่ดสังเกตมา 

4. ขั้นประเมินผล  คือ  เปนการทดสอบหลกัการอีกคร้ัง  เพ่ือดูความสมเหตุสมผลโดยการ
ทําแบบฝกหัด  คนควาจากตํารา  และทดลอง 
 จากเอกสารที่กลาวมานั้น  สรุปไดวา ขั้นตอนการสอนดวยวธิีสอนแบบนิรนัย  โดยแบงเปน 
4  ขั้นตอนดังน้ี 

1. ขั้นนํา  ระบุสิง่ที่จะสอนในแงของปญหาเพ่ือยั่วยุใหผูเรียนสนใจที่จะหาคําตอบ 
2. ขั้นสอน  นํากฎ  หรือหลักการมานําเสนอใหนักเรียนพิจารณา 
3. ขั้นพิสูจน  นํากฎ  หรือหลักการที่ยกมาน้ันมาพิสูจนใหเห็นวากฎ  หรือหลักการทีก่ลาว

มาน้ันเปนจริงหรือไม  แลวจึงสรุปเปนกฎเกณฑอีกคร้ัง 
4. ขั้นประเมินผล  ทดสอบกฎ  หรือหลักการอีกคร้ังเพ่ือยืนยันความสมเหตุสมผลโดยการ

ทําแบบฝกหัด  และทดลอง 
  
 2.6 คุณคาหรือประโยชนของการสอนแบบนิรนัย 
 ยุพิน พิพิธกุล  (2527: 166)  ไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบนิรนัยไวดังน้ี 

1. เปนวธิีการสอนที่เร็ว  และทาํใหเกิดประสทิธิภาพในการแกปญหา 
2. ไดมีการฝกทบทวนปญหาโจทยตาง ๆ ไดมาก 
3. ทําใหจําหลักเกณฑไดอยางแมนยํา  ซ่ึงเกิดจากการนําไปใช 
4. วิธีการสอนแบบน้ีสั้นและไมเสียเวลา  เพราะใชกฎหรือสูตร  ที่เคยเรียนมาแลว 

 เจียมศักด์ิ  ตรีศิรัตน  (2545 :57)  ไดกลาวถึงขอดีของวิธีสอนแบบนรินัยดังน้ี 
1. เปนวธิีสอนทีผู่เรียนมีโอกาสไดนํากฎหรือหลักการไปใชในสถานการณใหม 
2. เปนวธิีสอนทีฝ่กใหผูเรียนไดมีการตรวจสอบความรู 
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 อรรคพล  คําภู  (2543 : 23)  ไดกลาวถงึประโยชนของการสอนแบบนิรนัยไวดังน้ี 
1. เปนวธิีที่สอนที่งายตอการสอน  ใชเวลาสัน้  และไมเสียเวลา  เพราะใชกฎหรือสูตรที่

เคยเรียนมาแลวลวงหนา 
2. ใชเน้ือหาที่งาย ๆ ทําใหจําหลักเกณฑตาง ๆ ไดแมนยําจากการนํามาใช 
3. มีการฝกและทบทวนมาก 
4. ผูสอนไมตองใชเทคนิคการสอนมาก 

 จากขอความที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  ประโยชนของการสอนแบบนิรนัย  มีดังน้ี 
1. ใชเวลานอย  เพราะนักเรียนสามารถนํากฎเกณฑหรือหลักการที่เคยเรียนมาแลว  มา

ใชได   
2. ทําใหนักเรียนจํากฎเกณฑหรือหลักการไดแมนยํา 
3. ชวยฝกใหนักเรียนเปนคนมีเหตุผล  ไมเชือ่อะไรงาย ๆ โดยไมมีการตรวจสอบหรือ

พิสูจนใหเห็นจริง 
4. ทําใหสามารถเรียนดวยตนเองได  และตดัสินใจแกปญหาไดดวยตนเอง 
5. ชวยทําใหการแกปญหาของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 
 2.7 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการสอนแบบอุปนัยและนิรนัย 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 ฟอรด  (Ford.  1966 : 120 – 121)  ไดทําการวิจัยเปรยีบเทียบผลการจัดลําดับกรอบการ
เรียนในบทเรยีนโปรแกรมโดยใชวธิีอุปนัยและนิรนัยในวิชาคณิตศาสตร  ระดับชัน้ประถมศึกษา  ผล
ปรากฏวานักเรียนอายุ  10  ป  มีระดับสติปญญาปานกลาง  สามารถเรียนรูไดเทาเทียมกัน  แตเด็ก
นักเรียนที่ระดับสติปญญาต่าํ  ที่เรียนดวยบทเรียนโปรแกรมที่จัดลําดับกรอบวธิีนิรนัยไดผลดีกวา  
และเด็กนักเรียนอายุ  8  ป  ที่มีระดับสตปิญญาสูงที่เรยีนจากบทเรยีนโปรแกรมซึ่งจัดลําดับกรอบ
การเรียนโดยวิธีนัยใหผลดีกวาเชนกัน 
 เยรูซาลมี  (Yerushalmy.  1986 : 47 – 05A.)  ไดศึกษาเรื่อง  การอุปนัยและหลกัการ   
ทั่ว ๆ ไป :  เปนการทดสอบในการสอนและการเรียนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  (เรื่อง  
คอมพิวเตอร, การคาดเดาทางเรขาคณิต,  หลักสูตร)  เปนการศึกษาถึงการทํางานแบบอุปนัย  ของ
นักเรียนที่เรยีนเรขาคณิตในโรงเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ในการคาดเดาจากการสังเกต
ขอมูล  และกระบวนการใหเหตุผล  ทีส่ามารถนํามาพัฒนาการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร  จาก
การศึกษาพบวา  นักเรียนทั่ว ๆ ไปไมคุนเคยกับงานที่เปนแบบอุปนัย  หลักสูตรเดิมของวิชา
เรขาคณิตไดลดแรงจูงใจในการคิดที่หลากหลายของนักเรียน  ซ่ึงเปนการเปลีย่นแปลงในสิ่งที่จะเปน
กุญแจสําคัญในลักษณะเฉพาะ  และในขณะที่การเรียนแบบอุปนัยชวยใหผูเรียน  พิจารณาวิเคราะห
วิธีการนําไปใชที่ไมเปนแบบแผน  และนกัเรียนจะมีการอธิบายในแงมุมที่ตางกันออกไปตามทักษะ,  
ระดับการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรที่อยูในระดับสูง,  การสังเกตในตอนทายของการศึกษา,  และ
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รวมไปถึงสิ่งทีเ่กิดจากการนําวิธีการสอนแบบอุปนัย  และนิรนัยมาใช  สุดทายนักเรียนมีการถายโอน
ความรูเรื่องเรขาคณิตนอยมากถึงแมบางหัวขอจะเปน  การถายโดนความรูที่งายก็ตาม 
 สเตรท  (Strait.  1993 :  54 – 04A)  ไดเปรียบเทียบการวางแผนในการสอนดวยวิธีสอบ
แบบอุปนัย  และนิรนัย  เก่ียวกับการใชเคร่ืองคิดเลขที่มีกราฟเพ่ือใหสามารถใชไดประโยชนมาก
ที่สุด  ผลการศึกษาพบวา  ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ  ในทักษะกระบวนการ  หรือความ
เขาใจเกี่ยวกับแนวคิด  แตความรูที่เปนจริงของการสอนดวยการสอนดวยวธิีการสอนแบบนิรนัยมีคา
สูงขึ้น 
 เปลลิสเซอร  (Pelissier.  2002 :  15)  ไดทําการวิจัยเก่ียวกับการใหเหตุผลแบบอุปนัย
และนิรนัย ของความสับสนที่ฝงอยูในใจของ ผลการวิจัยพบวา  ผูที่มีความสับสนทีฝ่งอยูในใจ
สามารถขัดเกลาไดเล็กนอยโดยการใหเหตุผลแบบอุปนัยและนิรนัย 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
 บุญลอม  ไชยสิงห  (2530 : 48 : 53)  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางดานมโนทัศนในวิชา
คณิตศาสตรจากการสอนแบบอุปนัย  และแบบนิรนัย  ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  4  ที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนสูง  ปานกลาง  ต่ํา  จํานวนทั้งหมด  90  คน  ผลการวิจัยปรากฏวา   

1. นักเรียนที่เรยีนดวยวธิีการสอนแบบอุปนัย  และที่เรยีนดวยวธิีการสอนแบบนิรนัย  มี
ผลสัมฤทธิ์ดานมโนทัศนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .05   

2. นักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนตางกัน  มีผลสัมฤทธิ์ดานมโนทัศน
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01  โดยนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียน
สูง  มีผลสัมฤทธิ์ทางดานมโนทัศนสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง  
และนักเรียนทีมี่ระดับความสามารถทางการเรียนสูงมีผลสัมฤทธิ์ทางดานมโนทัศนสูงกวานักเรียนที่มี
ระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา  สวนนักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนปานกลาง  มี
ผลสัมฤทธิ์ดานมโนทัศนสูงกวานักเรียนที่มีระดับความสามารถทางการเรียนต่ํา 

3. ไมมีปฏิสัมพันธกันระหวางวิธีการสอนทัง้สองแบบกับระดับความสามารถทางการเรียน 
 สุบิน  ชาโต  (2538 : 56 – 59)  ไดทําการศึกษาผลการเรียนรูวชิาคณิตศาสตรจากหนังสือ
การตูนเรื่องทีเ่สนอเน้ือหาแบบอุปนัยและแบบนิรนัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  ที่มีระดับ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรตางกัน  โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน  90  คน  ผลการวิจัย
ปรากฏวา 

1. นักเรียนที่เรยีนจากหนังสือการตูนเรื่อง  ซ่ึงเสนอเนื้อหาแบบนิรนัย  มีคาเฉลี่ยของ
คะแนนผลการเรียนรูวชิาคณิตศาสตร  สงูกวานักเรียนที่เรียนจากหนังสือการตูนเรื่อง  ซ่ึงเสนอ
เน้ือหาแบบอุปนัย 

2. นักเรียนที่เรยีนจากหนังสือการตูนเรื่อง  ซ่ึงเสนอเนื้อหาแบบอุปนัย  และแบบนิรนัยใช
เวลาในการเรยีนแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
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3. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกันและเรียนจากหนังสือ
การตูนเรื่อง  ซ่ึงเสนอเนื้อหาตางกัน  มีผลการเรียนรูวชิาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ  .05  กลาวคือ   

3.1. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรในระดับสูงที่เรยีนจาก
หนังสือการตูนเรื่อง  ซ่ึงเสนอเนื้อหาแบบอุปนัย  มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนที่เรยีนจากหนังสือ
การตูน  เรื่องซึ่งเสนอเนื้อหาแบบนิรนัย 

3.2. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรในระดับกลางและต่ําที่
เรียนจากหนังสือการตูนเรื่อง  ซ่ึงเสนอเนื้อหาแบบนิรนัย  มีคะแนนเฉลี่ยสูงกวานักเรียนที่เรยีนจาก
หนังสือการตูน  เรื่อง  ซ่ึงเสนอเนื้อหาแบบอุปนัย 
 อรรคพล  คําภู  (2543 : บทคัดยอ)  ทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนและ
ความคงทนในการเรียนรูวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ที่ไดรับการสอนดวย
วิธีการสอนแบบอุปนัย  วธิกีารสอนแบบนิรนัย  และวธิีการสอนตามคูมือครูแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .05   
 เม่ือทดลองความแตกตางของคะแนนเฉลีย่ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
เปนรายคู  ปรากฏวา 

1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีการสอน
แบบอุปนัยกับวธิีการสอนแบบนิรนัย  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .05   

2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีการสอน
แบบนิรนัยกับวิธีการสอนตามคูมือครู  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  .05   

3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีการสอน
แบบอุปนัยกับวธิีการสอนตามคูมือครู   แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ  .05 

4. นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีการสอนแบบอุปนัย  วธิีการสอนแบบนิรนัยและวธิีการ
สอนตามคูมือครู  มีความคงทนในการเรยีนรูวิชาคณิตศาสตรแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทาง
สถิตทิี่ระดับ  .05 
 ณยศ  สงวนสนิ  (2547 : บทคัดยอ)  ทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา
คณิตศาสตรของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  3    กอนไดรับการสอนและหลังไดรับการสอนโดยใช
ชุดกิจกรรมปฏิบัติการคณิตศาสตรโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  พหุนาม  พบวา  
ชุดกิจกรรมปฏิบัติการคณิตศาสตรโดยใชเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ  80/80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลังไดรับการสอน
ดวยชุดกิจกรรมปฏิบัติการคณิตศาสตรโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  สูงกวากอนไดรับ
การสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  .01 
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 จากงานวิจัยทัง้ในและตางประเทศท่ีเก่ียวของการสอนโดยใชเทคนิคแบบอุปนัย – นิรนัย  
จะเห็นไดวา  นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชเทคนิคแบบอุปนัย – นิรนัย  สวนใหญมีผลสัมฤทธิ์
ทางการมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  ดวยเหตผุลดังกลาวทําใหผูวิจัยสนใจที่จะนําการสอนโดยใช
เทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  มาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการ
สอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  “ความคลาย”  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3   
 
 
 

3.  เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
 3.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 มีนักการศึกษาไดใหความหมายของผลสมัฤทธิท์างการเรียนดังน้ี 
 วิลสัน  (Wilson.  1971 : 643 – 696)  กลาววา  ผลสมัฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร  
หมายถึง  ความสามารถทางสติปญญา  (cognitive  Domain)  ในการเรียนรูวชิาคณิตศาสตร  ซ่ึง
จําแนกพฤติกรรมที่พึงประสงคทางดานพุทธิพิสัยตามกรอบแนวความคิดของบลมู (Boom  
Taxonomy)  ไว  4  ระดับ  ดังน้ี 

1. การคิดคํานวณดานความรูความจํา  (Computation)  พฤติกรรมในระดับน้ีถือวาเปน
พฤติกรรมที่อยูในระดับต่ําสุดแบงเปน  3  ขั้น 
  1.1  ความรูเก่ียวกับขอเทจ็จริง (Knowledge  of  Specific  Facts)  เปนความสามารถ
ที่จะระลึกถึงขอเท็จจริงตาง ๆ ที่นักเรียนเคยไดรับจากการเรียนการสอนมาแลว  คําถามที่วัด
ความสามารถในระดับน้ีจะเกี่ยวกับขอเทจ็จริงตลอดจนความรูพ้ืนฐานซึ่งนักเรียนไดสั่งสมมาเปน
ระยะเวลานานแลว 
  1.2  ความรูความจําเก่ียวกบัคําศัพทและนิยาม  (Knowledge  of  Terminology)  เปน
ความสามารถในการระลึกหรือจําศัพทและนิยามตาง ๆ ได  โดยคําถามอาจจะถามโดยตรงหรือโดย
ออมก็ได  แตไมตองการคิดคํานวณ 
  1.3  ความสามารถในการใชกระบวนการคิดคํานวณ  (Ability  to  Carry  Out  
Algorithm)  เปนความสามารถในการใชขอเท็จจริงหรือนิยาม  และกระบวนการที่ไดเรียนมาแลวมา
คิดคํานวณตามลําดับขั้นตอนที่เคยเรียนรูมา  ขอสอบวัดความสามารถดานนี้ตองเปนโจทยงาย ๆ 
คลายคลึงกับตัวอยาง  นักเรียนไมตองพบกับความยุงยากในการตัดสินใจเลือกใหกระบวนการ 

2. ความเขาใจ  (Comprehension)  เปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมระดับความรู
ความจําเก่ียวกับการคิดคํานวณ  แตซับซอนกวา  แบงออกเปน  6  ขั้นดังน้ี 
  2.1 ความเขาใจเกี่ยวกบัมโนมติ  (Knowledge  of  Concept)  เปนความสามารถที่
ซับซอนกวาความรูความจําเก่ียวกบัขอเทจ็จริง  เพราะเปนมโนมติเปนธรรมที่ประมวลจาก
ขอเท็จจริงตาง ๆ ตองอาศัยการตัดสินใจในการตีความหมายหรือยกตัวอยางของมโนมติน้ันโดยใช



 49

คําพูดของตนหรือเลือกความหมายที่กําหนดให  ซ่ึงเขียนในรูปใหมหรือยกตัวอยางของมโนมติน้ัน
โดยใชคําพูดของตนหรือเลอืกความหมายที่กําหนดให  ซ่ึงเขียนในรปูใหมหรือยกตัวอยางใหมที่
แตกตางไปจากที่เคยเรยีนมิฉะนั้นจะเปนการวัดความจํา 
  2.2  ความเขาใจเก่ียวกบัหลักการ  กฎทางคณิตศาสตร  และการสรปุผลอางอิงเปน
กรณีทั่วไป  (Knowledge  of  Principle,  Rules  and  Genneralization)  เปนความสามารถในการ
นําเอาหลักการ  กฎ  และความเขาใจเกี่ยวกับมโมมติ  ไปสัมพันธกับโจทยปญหาจนได  แนวทางใน
การแกปญหา  ถาคําถามนั้นเปนคําถามเกี่ยวกับหลักการและกฎ  ทีนั่กเรียนเพ่ิงเคยพบเปนครัง้แรก
อาจจัดเปนการวิเคราะหได 
  2.3  ความเขาในเกี่ยวกับโครงสรางทางคณิตศาสตร  (Knowledge  of  Mathematical  
Structure)  เปนคําถามทีว่ดัเก่ียวกับสมบัตขิองระบบจํานวนและโครงสรางทางพีชคณิต 
  2.4  ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงรปูแบบปญหา  จากรูปหน่ึงไปเปนอีกแบบหนึ่ง  
(Ability  to  Transform  Problem  Element  From  One  Mode  to  Another)  เปน
ความสามารถในการแปลขอความที่กําหนดใหเปนขอความใหมหรือภาษาใหม  เชนแปลจากภาษา
พูดใหเปนสมการซึ่งมีความหมายคงเดิม  โดยไมคํานึงถึงกระบวนการแกปญหา  (Algorithms)  
  2.5  ความสามารถในการคดิตามแนวของเหตุผล  (Ability  to  Follow  a  Line  of  
Reasoning)  เปนความสามารถในการอานและเขาใจขอความคณิตศาสตร  ซ่ึงแตกตางไปจาก
ความสามารถในการอานทั่ว ๆ ไป 
  2.6  ความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร  (Ability  to  
Read  and  Interpret  a Problem)  ขอสอบที่วัดความสามารถขั้นน้ี  อาจดัดแปลงมาจากขอสอบที่
วัดความสามารถในขั้นอ่ืน ๆ โดยใหนักเรียนอานและตีความโจทยปญหาซ่ึงอาจจะอยูในรูปของ
ขอความ  ตวัเลข  ขอมูลทางดานสถิติ  หรือกราฟ 

3. การนําไปใช (Application)  เปนความสามารถในการตดัสินใจแกปญหาท่ีนักเรียน
คุนเคยเพราะคลายกับปญหาท่ีนักเรียนประสบอยูในระหวางการเรยีน  หรือแบบฝกหัดที่นักเรียน
ตองเลือกกระบวนการแกปญหา  และดําเนินการแกปญหาไดโดยไมยาก  พฤติกรรมในระดับน้ีแบง
ออกเปน  4  ขั้น  คือ   
  3.1  ความสามารถในการแกปญหาที่คลายกับปญหาทีป่ระสบอยูในระหวางเรียน  
(Ability  to  Solve  Routine  Problems)  นักเรียนตองอาศัยความสามารถในระดับความเขาใจและ
เลือกกระบวนการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
  3.2  ความสามารถในการเปรียบเทียบ  (Ability  to  Make  Comparisons)  เปน
ความสามารถในการคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล  2  ชุด  เพ่ือสรุปการตัดสินใจซึ่งเปนปญหา
ขั้นนี้อาจตองใชวธิีการคิดคํานวณ  และจําเปนตองอาศัยความรูที่เก่ียวของ  รวมความสามารถใน
การคิดอยางมีเหตุผล 
  3.3  ความสามารถในการวเิคราะหขอมูล  (Ability  to  Analyze  Data)  เปน
ความสามารถในการตัดสินใจอยางตอเน่ืองในการหาคําตอบจากขอมูลที่กําหนดให  ซ่ึงอาจตอง
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อาศัยการแยกขอมูลที่เก่ียวของออกจากขอมูลที่ไมเก่ียวของ  พิจารณาวาอะไรคอืขอมูลที่ตองการ
เพ่ิมเติม  มีปญหาอ่ืนใดบางที่อาจเปนตวัอยางในการหาคําตอบของปญหาที่กําลังประสบอยูหรือตอง
แยกโจทยปญหาออกพิจารณาเปนสวน ๆ  มีการตัดสินใจหลายครั้งอยางตอเน่ืองตั้งแตตนจนได
คําตอบหรือผลลัพธทีต่องการ 
  3.4  ความสามารถในการมองเห็นแบบลกัษณะโครงสรางที่เหมือนกัน  และสมมาตร  
(Ability  to  Recognize  Patterns  Isomerism  and  Symmetries)  เปนความสามารถที่ตองอาศัย
พฤติกรรมอยางตอเน่ือง  ตั้งแตการระลึกถึงขอมูลที่กําหนดให  การเปลี่ยนรูปปญหาการจัดกระทํา
กับขอมูล  และการระลึกถึงความสัมพันธนักเรียนตองสาํรวจหาสิ่งที่คุนเคยกันจากขอมูลหรือสิ่งที่
กําหนดจากโจทยปญหาใหพบ 
 4. การวิเคราะห  (Analysis)  เปนความสามารถในการแกปญหาทีนั่กเรียนไมเคยเห็นหรือ
เคยกระทําแบบฝกหัดมากอน  ซ่ึงสวนใหญเปนโจทยพลิกแพลง  แตก็อยูในขอบเขตเนื้อหาวชิาที่
เรียน  การแกโจทยปญหาดังกลาวตองอาศยัความรูที่ไดเรียนมารวมกับความคิดสรางสรรค
ผสมผสานกันเพ่ือแกปญหา  พฤติกรรมในระดับน้ีถือวาเปนพฤติกรรมขั้นสูงของการเรียนการสอน
คณิตศาสตร  ซ่ึงตองใชสมรรถภาพสมองระดับสูง  แบงเปน  5  ขั้นดังน้ี 
  4.1 ความสามารถในการแกโจทยปญหาที่ไมเคยประสบมากอน (Ability  to  solve  
nonroutine  problems)  คาํถามในขั้นนี้เปนคําถามที่ซับซอนไมมีในแบบฝกหัด  หรือตัวอยาง  ไม
เคยเห็นมากอน  นักเรียนตองอาศัยความคิดสรางสรรคผสมผสานกับความเขาใจ  มโนคติ  นิยาม  
ตลอกจนทฤษฎีตาง ๆ ที่เรยีนมาแลวเปนอยางดี 
  4.2 ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ (Ability  to  discover  relationships)  
เปนความสามารถในการจัดสวนตาง ๆ ทีโ่จทยกําหนดใหใหม  แลวสรางความสัมพันธขึ้นใหม  เพ่ือ
ใชในการแกปญหา  แทนการจําความสัมพันธเดิมที่เคยพบมาแลวมาใชกับขอมูลชุดใหม 
  4.3 ความสามารถในการสรางขอพิสูจน (Ability  to  contruct  proofs)  เปน
ความสามารถในการสรางภาษาเพ่ือยืนยนั  ขอความทางคณิตศาสตรอยางสมเหตสุมผล  โดยอาศัย
นิยามสัจพจน  และทฤษฎีตาง ๆ ที่เรียนมาแลวมาพิสจูนโจทยปญหาที่ไมเคยพบมากอน 
  4.4 ความสามารถในการวพิากษวิจารณขอพิสูจน (Ability  to  criticize  proofs)  เปน
ความสามารถที่ควบคูกับความสามารถในการสรางขอพิสูจน  อาจเปนพฤติกรรมทีมี่ความซับซอน
นอยกวาพฤตกิรรมในการสรางขอพิสูจน  พฤติกรรมในขั้นนี้ตองการใหนักเรียนสามารถตรวจสอบ
ขอพิสูจนวาถกูตองหรือไม  มีตอนใดผิดบาง 
  4.5 ความสามารถในการสรางสูตร  และทดสอบความถูกตองใหมีผลใชเปนกรณีทั่วไป 
(Ability  to  formulate  and  validate  generalizations)  เปนความสามารถในการคนพบสูตรหรือ
กระบวนการแกปญหา  และพิสูจนวาใชเปนกรณีทั่วไปได 
 กูด  (Good.  1973 : 103)  ใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  หมายถึง  ความรูที่ไดรับหรือทักษะที่พัฒนามาจากการเรียนในสถานศึกษาโดยปกติ
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วัดจากคะแนนที่ครูเปนผูใหหรือจากแบบทดสอบ  หรืออาจรวมทั้งคะแนนที่ครูเปนผูใหและคะแนนที่
ไดจากแบบทดสอบ 
 พวงรัตน  ทวรัีตน  (2529 : 29)  กลาววา  “ผลสัมฤทธิ”์  (Achievement)  ซ่ึงในที่น้ี  
หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (Academic  achievement)  หมายถึง  คุณลกัษณะรวมถึง
ความรูความสามารถของบคุคลอันเปนผลมาจากการเรียนการสอน  หรือคือมวลประสบการณทั้ง
ปวงทีบุ่คคลไดรับจากการเรียนการสอน  ทําใหบุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดานตาง ๆ 
ของสมรรถภาพสมอง 
 อารีย  คงสวัสด์ิ  (2544 : 23)  ไดกลาววา  ผลสัมฤทธิท์างการเรียน  หมายถึง  
ความสําเร็จความสมหวังในดานการเรียนรู  รวมทั้งดานความรู  ความเขาใจ  ความสามารถและ
ทักษะทางดานวิชาการของแตละบุคคลท่ีประเมินไดจากการทําแบบทดสอบ  หรือการทํางานที่ไดรับ
มอบหมายและผลของการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางดานการเรียนนั้น  จะทําใหแยกกลุมของนักเรียนที่
ถูกประเมินออกเปนระดับตาง ๆ เชน  สูง  กลาง  และต่ํา  เปนตน 
 สทาน  เขตวทิย  (2548 : 32)  ไดกลาววา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดจากการเรียนรูที่ได
จากการเรียนการสอน  การฝกอบรม  ตามลําดับขั้นตอนของการสอน 
 จากที่กลาวมาขางตน  พอสรุปไดวาผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร  หมายถึง  
ความสามารถของนักเรียนดานสติปญญา (Cognitive  domain)  อันเปนผลจากกิจกรรมการเรียน
วิชาคณิตศาสตรตามที่วลิสนั  (Willson.  1971 : 643 – 685)  จําแนกไว  4  ระดับ  ดังน้ี 

1. ความรูความจําดานการคํานวณ  (Computation)  ความสามารถในการจําเก่ียวกับ
ขอเท็จจริง  และมีความสามารถที่จะใชขอเท็จจริงหรือนิยามมาใชในกระบวนการคดิ  คํานวณ  
ตามลําดับขั้นตอนที่เรียนมา 

2. ความเขาใจ  (Comprehension)  ความเขาใจเก่ียวกบัมโนมติเปนการยกตวัอยางหรือ
ตีความใหมทีแ่ตกตางไปจากเดิม  เก่ียวกบัหลักการ  กฎทางคณิตศาสตรและโครงสรางทาง
คณิตศาสตรและโครงสรางทางคณิตศาสตร  ความเขาใจในการอาน  และตคีวามโจทยปญหาทาง
คณิตศาสตร 

3. การนําไปใช  (Application)  เปนการนําไปใชแกปญหาที่ประสบอยูระหวางเรียน  การ
เปรียบเทียบความสัมพันธ  การไปใชวิเคราะหขอมูล  ในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสรางที่
เหมือนกันและสมมาตรกัน 

4. การวิเคราะห  (Analysis)  เปนความสามารถในการแกปญหาที่ผูเรียนไมเคยเจอมา
กอน  สามารถวิเคราะหในการคนหาความสัมพันธ  พิสูจน  วิพากษวิจารณ  ขอพิสูจนในการสราง
และทดสอบความถูกตอง 
 ในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน
คณิตศาสตรเองโดยสรางเปนขอสอบแบบเลือกตอบ  (Multiple  Choice  Test)  จํานวน  20  ขอ 
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3.2 องคประกอบที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 เพรสคอตต  (Prescott.  1961 : 14 – 16)  ไดศึกษาเก่ียวกับการเรียนของนักเรียนแบะ
สรุปผลการศกึษาองคประกอบที่มีอิทธพิลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของนักเรียนทั้งในและนอก
หองเรียน  ดังน้ี 

1. องคประกอบทางดานรางกายไดแก  อัตราการเจริญเติบโตของรางกาย  สุขภาพ
ทางดานรางกาย  ขอบกพรองทางกาย  และบคุลิกทาทาง 

2. องคประกอบทางดานความรัก  ไดแก  ความสัมพันธของบิดา  มารดา  ความสัมพันธ
ของบิดากับลกู  ความสัมพันธระหวางสมาชิกทั้งหมดในครอบครวั 

3. องคประกอบทางดานวัฒนธรรมและสังคม  ไดแก  ขนบธรรมเนยีมประเพณีความ
เปนอยูของครอบครัว  สภาพแวดลอมทางบาน  การอบรมทางบาน  และฐานะทางบาน 

4. องคประกอบทางความสัมพันธในเพ่ือนวัยเดียวกัน  ไดแก  นักเรียนกับเพ่ือนวัน
เดียวกันทั้งทีบ่านและที่โรงเรียน 

5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน  ไดแก  สติปญหา  ความสนใจ  เจตคตขิอง
นักเรียนที่มีตอการเรียน 

6. องคประกอบทางการปรับตน  ไดแก  ปญหาการปรับตน  การแสดงออกทางอารมณ 
 คารรอลล  (Carroll.  1963 : 723 – 733)  ไดเสนอความคิดเก่ียวกับอิทธิพลของ
องคประกอบตาง ๆ ที่มีอิทธิพลตอระดับผลสัมฤทธิข์องนักเรียนโดยครู  นักเรียน  และหลักสูตรมา
เปนองคประกอบที่สําคัญโดยเช่ือวา  เวลาและคุณภาพของการสอนมีผลโดยตรงตอปริมาณความรู
ของนักเรียนที่ไดรับ 
 ชญานิษฐ  พุกเถื่อน  (2536 : 16 -17)  พบวา  ปจจัยที่สัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียน
น้ันมีองคประกอบมากมายหลายลักษณะดังตอไปน้ี 

1. ดานคุณลักษณะในการจัดระบบในโรงเรียนจะประกอบดวย  ขนาดของโรงเรียน  
อัตราสวนของนักเรียนตอคร ู อัตราสวนนกัเรียนตอหองเรียน  และระยะทางโรงเรียนถึงสํานักงาน
การประถมศกึษาอําเภอ / ก่ิงอําเภอ 

2. ดานคุณลักษณะของครูจะประกอบดวยอายุ  วุฒิครู  ประสบการณของครู  การ
ฝกอบรมของครู  จํานวนวนัลาของครู  จํานวนคาบสอนในหนึ่งสัปดาห  ความเอาใจใสตอหนาที่
ทัศนคติเก่ียวกับนักเรียน 

3. ดานคุณลักษณะของนักเรียน  เชน  เพศ  อายุ  สติปญญา  การเรียนพิเศษ  การไดรับ
ความชวยเหลอืเก่ียวกับการเรียน  สมาชิกในครอบครวั  ความเอาใจใสในการเรยีนทัศนะคตเิก่ียวกับ
การเรียนการสอน  การขาดเรียน  การเขารวมกิจกรรมที่ทางโรงเรียนจัดขึ้น ฯลฯ 

4. ดานภูมิหลังทางดานเศรษฐกิจ  สังคม  และสิ่งแวดลอมของนักเรียน  ซ่ึงประกอบดวย
ขนาดของครอบครัว  ภาษาที่พูดในบาน  ถิ่นที่ตั้งบาน  การมีสื่อทางการศึกษาตาง ๆ ระดับ
การศึกษาของบิดามารดา  ฯลฯ 
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 สุวรรณมาลี  นาคเสน  (2544 : 67)  ไดกลาววาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนนั้นมีปจจัยและองคประกอบหลายประการ  คือ  ทางดานตัวนักเรียนไดแก  ดาน
สติปญญา  อารมณ  ความสนใจ  เจตคตกิารเรียนทางดานตัวครู  ไดแกคุณภาพของครูการจัดระบบ  
การบริหารของผูบริหาร  ทางดานสังคม  ไดแก  สภาพเศรษฐกิจและสังคมของครอบครัวของ
นักเรียน  เปนตน  ดังน้ัน  เพ่ือใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเปนไปตามเปาหมาย  ครูตอง
ตระหนักถึงคณุภาพการสอน  จัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับสภาพของนักเรียนและทองถิ่น
น้ันเอง 
 ณยศ  สงวนสนิ  (2547 : 39)  กลาวถึง  องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนนั้นมีปจจัยและองคประกอบทั้งทางตรงคือ  ตวันักเรียน  และทางออม  ไดแกสภาพของสังคม  
ครอบครัว  ตวัครู  และรวมถึงการสอนของครู 
 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  อิทธิพลที่มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนมีปจจัย 2 ประการ  ไดแก  
ปจจัยโดยตรง  คือ  ตัวนักเรียนเองไมวาจะเปน  สติปญญา  สุขภาพรางกาย  ความสนใจ  และเจต
คตติอการเรียน  ปจจัยทางออม  คือ  ครอบครัว  สภาพในการเรียน  สังคมวัฒนธรรม  การบริหาร
จัดการของโรงเรียน  ครู  สื่อการสอน  วิธีการสอนของครู  ฯลฯ 
 
3.3   สาเหตทุี่ทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณติศาสตร 
 สาเหตุที่นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรต่ําน้ันอาจเกิดจากสาเหตุหลาย
ประการ  ดังที่นักการศึกษากลาวไววา  ดังน้ี 
 เรวตั  และคปุตะ  (Rawat  and  Cupta.  1970 : 7 – 9)  ไดกลาววา  สาเหตุของการสอบ
ตกและออกจากโรงเรียนของนักเรียนในระดับประถมศึกษา  มาจากสาเหตุหลายประการ  ไดแก 

1. นักเรียนขากความรูสึกในการมีสวนรวมกับโรงเรียน 
2. ความไมเหมาะสมของการจัดเวลาเรียน 
3. ผูปกครองไมเอาใจใสในการศึกษาของบุตร 
4. นักเรียนมีสุขภาพไมสมบูรณ 
5. ความยากจนของผูปกครอง 
6. ประเพณีทางสังคม 
7. โรงเรียนไมมีการปรับปรุงที่ดี 
8. การสอบตกซ้าํชั้น  เพราะระบบการวัดผลไมดี 
9. อายุนอยหรือมากเกินไป 
10. สาเหตุอ่ืน ๆ เชน  การคมนาคมไมสะดวก  อพยพยายถิ่นที่อยู  เปนตน 
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 วัชรี  บูรณสิงห  (2526  : 435)  ไดกลาววา  สําหรับนักเรียนที่เรยีนออนวิชาคณิตศาสตร  
จะมีลักษณะดังน้ี 

1. ระดับสตปิญญา  (I.Q.)  อยูระหวาง  75  ถึง  90  และคะแนนผลสมัฤทธิท์างการเรียน
คณิตศาสตรจะต่ํากวาเปอรเซ็นตไทลที่  30 

2. อัตราการเรียนรูทางคณิตศาสตรต่ํากวานักเรียนคนอ่ืน ๆ  
3. มีความสามารถทางการเรียนต่ํา 
4. จําหลักเกณฑ  หรือความคิดรวบยอดเบือ้งตนทางคณิตศาสตรทีเ่รียนไปแลวไมได 
5. มีปญหาในการใชถอยคํา 
6. มีปญหาในการหาความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ และการสรุปเปนหลักเกณฑทั่วไป 
7. มีพ้ืนความรูทางคณิตศาสตรนอย  สังเกตจากการสอบตกทางคณติศาสตรบอยครั้ง 
8. มีเจตคติที่ไมดีตอโรงเรียน  โดยเฉพาะวชิาคณิตศาสตร 
9. มีความกดดัน  และสับสนตอความลมเหลวทางดานการเรียนของตนเอง  และบางครั้ง

รูสึกดูถูกตวัเอง 
10. ขาดความเชื่อม่ันในตนเอง 
11. อาจมาจากสภาพครอบครวัที่มีสภาพแวดลอมแตกตางจากนักเรียนคนอ่ืน ๆ ซ่ึงมีผล

ทําใหขาดประสบการณที่จําเปนตอความสําเร็จในการเรียน 
12. ขาดทักษะในการฟง  และไมมีความตั้งใจเรียนหรือมีความตั้งใจเรียนเพียงชวง

ระยะเวลาสั้น 
13. มีขอบกพรองดานสุขภาพ  เชน  สายตาไมปกติ  มีปญหาทางดานการฟง  และ

ขอบกพรองทางทักษะการใชมือ 
14. ไมประสบความสําเร็จในดานการเรียนทัว่ ๆ ไป 
15. ขาดความสามารถในการแสดงออกทางการพูด  ซ่ึงทําใหไมสามารถใชคําถามทีแ่สดง

ใหเห็นวาตนเองยังไมเขาใจในการเรียนนัน้ ๆ 
16. มีวุฒิภาวะคอนขางต่ําทั้งทางดานอารมณ  และสังคม 

 สมควร  ปานโม  (2545 : 37)  กลาววา  สาเหตุทีท่ําใหเกิดปญหาการเรียนคณิตศาสตร
และมีผลตอการเรียนนักเรียน  นักศึกษา  คือ  การจัดการเรียนสอน  เจตคตติอวชิาคณิตศาสตร  
สภาพแวดลอมทางครอบครัวและวุฒิภาวะ  จากสาเหตุดังกลาวจึงตองเปนหนาที่ของครูที่จะตอง
จัดหากลวิธีทีเ่หมาะสมที่จะนํามาใชในการเรียนการสอนเพ่ือใหเกิดประสิทธผิลที่ดีที่สุด 
 อัญชนา  โพธิพลากร  (2545 : 96)  กลาววา  สาเหตุทีท่ําใหเกิดปญหาตอการเรียน
คณิตศาสตรและมีผลตอการเรียนของนักเรียน  ก็คือ  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและการสราง
เจตคติความรูสึกตอการมีสวนรวมในกิจกรรมตาง ๆ ที่ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูซ่ึงเปนหนาที่ของ
ครูโดยตรงที่จะจัดหาวธิีการสอนและเทคนิคการสอนทีเ่หมาะสมนํามาใชในการจัดการสอนเพื่อให
เกิดประสิทธิผลที่ดียิ่งขึ้น 
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 จากที่กลาวมาสรุปไดวา  สาเหตุที่ทําใหเกิดปญหาตอการเรียนคณิตศาสตรและมีผลตอ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน  คือ  การจัดการเรียนการสอน  การสรางเจตคติของนักเรียนที่
มีตอวิชาคณิตศาสตร  การมีสวนรวมของนักเรียน  สภาพแวดลอมทางครอบครวัและวุฒิภาวะ  ซ่ึง
จากสาเหตุดังกลาวครูจึงจําเปนตองจัดหากิจกรรมการเรียนการสอนและเทคนิคการสอนที่เหมาะสม
เพ่ือนํามาใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิผลที่ดีที่สดุ 
 
3.4  ชนิดของแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
 ชนิดของแบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนมีหลากหลายชนิดแลวแตวธิีการแบงดังทีนั่ก
การศึกษาไดกลาววาไวดังน้ี 
 อนันต  ศรีโสภา.  (2520 : 81)  ไดกลาววา  แบบทดสอบถาแบงตามชนิดของขอสอบจะ
แบงไดเปนแบบอัตนยั  (Essay)  และแบบปรนยั  (Objective)  ซ่ึงประกอบดวยขอสอบชนิดตาง ๆ 
ดังน้ี 

1. แบบอัตนยั (Essay  Type)  ไดแก 
1.1. แบบคําตอบสัน้หรือแบบจํากัดคาํตอบ 
1.2. แบบเรียงความ 
1.3. แบบปากเปลา 

2. แบบปรนยั  (Objective  Type)  ไดแก 
2.1. แบบคําตอบสัน้ 

    -   คําเดียวสญัลักษณหรือสูตร 
    -   หลายคําหรือวล ี

2.2. แบบถูกผิด 
2.3. แบบเลือกตอบ 
2.4. แบบจับคู 

 ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ (2538 : 171 – 172)  กลาววาแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบทดสอบทีว่ัดความรูของนักเรียนที่ไดเรียนไปแลวซ่ึงมักจะเปนคําถาม
ใหนักเรียนตอบดวยกระดาษและดินสอ (Paper  and  Pencill  Teat)  กับใหนักเรียนปฏิบตัิจริง 
(Performance  Test)  แบบทดสอบประเภทนี้แบงไดเปน  2  คือ  แบบทดสอบของครูที่สรางขึ้นกับ
แบบทดสอบมาตรฐาน 

1. แบบทดสอบของครู  หมายถึง  ชุดของคําถามที่ครูเปนผูสรางขึ้นซึง่จะเปนขอคําถามที่
ถามเกี่ยวกบัความรูที่นักเรียนไดเรียนในหองเรียนวานักเรียนมีความรูมากแหงไหน  บกพรองที่
ตรงไหนจะไดสอนซอมเสริมหรือดูความพรอมที่จะขึ้นบทเรียนใหม ฯลฯ  ตามแตที่ครูปรารถนา 
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2. แบบทดสอบมาตรฐาน  แบบทดสอบประเภทนี้สรางขึน้จากผูเชี่ยวชาญในแตละ
สาขาวิชาหรือจากครูที่สอนวิชาน้ัน  แตผานการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั้งมีคุณภาพดี
พอจึงสรางเกณฑปกติ (Norm)  ของแบบทดสอบนั้นสามารถใชเปนหลักและเปรยีบเทียบผลเพื่อ
ประเมินคาของการเรียนการสอนในเรื่องใด ๆ ก็ไดจะใชอัตราความงอกงามของเด็กแตละวัยในแตละ
กลุมแตละภาคก็ไดจะใชสําหรับใหครูวินิจฉัยผลสัมฤทธิ์ระหวางวิชาตาง ๆ ในเด็กแตละคนก็ได
ขอสอบมาตรฐานนอกจากจะมีคุณภาพของแบบทดสอบสูงแลวยงัมีมาตรฐานในดานวิธีดําเนินการ
สอบ  คือ  ไมวาโรงเรียนใดหรือสวนราชการใดจะนําไปใชตองดําเนินการสอบเปนแบบเดียวกัน  
แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคูดําเนินการสอบบอกวธิีการสอบวาทําอยางไรและยังมีมาตรฐานในดาน
การแปลคะแนนดวย 
 ทั้งแบบทดสอบที่ครูสรางขึน้และแบบทดสอบมาตรฐานมีวิธีการในการสรางขอคําถาม
เหมือนกันคือจะเปนคําถามที่วัดเน้ือหาและพฤติกรรมที่ไดสอนนักเรียนไปแลวสําหรับพฤติกรรมที่ใช
วัดจะเปนพฤติกรรมที่สามารถตั้งคําถามวัดไดมักนิยมใชตามหลักทีไ่ดจากการประชุมของนักวดัผล
ซ่ึงบลูม  (Bloom)  ไดเขียนรวมไวในหนังสือTexonomy  of  Educational  Objectives  สรุปไดวา
การวัดผลดานสติปญญาควรวัดพฤติกรรม  ดังน้ี 

1. วัดดานความรู – ความจํา  (Knowledge) 
2. วัดดานความเขาใจ  (Comprehension) 
3. วัดดานการนําไปใช  (Application)   
4. วัดดานการวิเคราะห  (Analysis)    
5. วัดดานการสังเคราะห  (Synthesis) 
6. วัดดานการประเมินคา  (Evaluation) 

 สมนึก  ภัททิยธณี  (2541 : 73 – 98)  กลาววา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
หมายถึง  แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมองดานตาง ๆ ที่นักเรียนไดรับการเรียนรูที่ผานมาแลว 
 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  อาจแบงไดเปน  2  ประเภท  คือ  แบบทดสอบที่
ครูสรางกับแบบทดสอบมาตรฐานซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนประเภทที่ครูสรางมี
หลายแบบ  แตที่นิยมใชมี  6  แบบ  ดังน้ี 

1. ขอสอบแบบความเรียงหรืออัตนัย (Subjective  or  Essay  Test) 
2. ขอสอบกาถูก – ผิด  (  True – False  Test) 
3. ขอสอบแบบเติมคํา  (Completion  Test) 
4. ขอสอบแบบตอบสั้น  (Short  Answer  Test) 
5. ขอสอบแบบจับคู  (Matching  Test) 
6. ขอสอบแบบเลือกตอบ  (Multiple  Choice  Test) 
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 จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปไดวา  ชนิดของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีการแบง
ออกเปน  2  ประเภท  คือ  แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้น  และแบบทดสอบมาตรฐาน  ซ่ึงผูสราง
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์จะตองเลือกขอสอบใหเหมาะสมกับเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู  ซ่ึง
ในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรเอง
โดยสรางเปนขอสอบแบบเลือกตอบ  (Multiple  Choice  Test) 
 
3.5  ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  ผูสรางจะตองศึกษาวิธีการ
สรางและหลักการสรางเพ่ือใหแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคุณภาพเหมาะกับเนื้อหาตรง
กับหลักสูตรและจุดมุงหมายที่ตองการวดักับนักเรียนมีนักการศึกษาไดศึกษาเก่ียวกับวิธีการสราง
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังน้ี 
 มิชิลสและเรย  คาเมส  (Micheels  and  Ray  Kamas.  1950 : 126 – 129)  ไดกําหนด
ขั้นตอนในการสรางขอสอบไวดังน้ี 

1. สํารวจความมุงหมายและบนัทึกพฤติกรรมจากความมุงหมายนั้น 
2. สํารวจเน้ือหาวิชาที่สอนตามความมุงหมายนั้น 
3. ใหความจํากัดพฤติกรรมที่สาํรวจไดจากความมุงหมายและเลือกเฉพาะพฤติกรรมที่เด็ก

สามารถปฏิบตัิไดจริง ๆ 
4. สรางตารางวิเคราะหหลักสูตรและวตัถปุระสงคที่จะทําการทดสอบ 
5. สรางคําถามวดัพฤติกรรมนัน้ ๆ 
6. ถาขอสอบนั้นเปนตอน ๆ ก็เอาแตละตอนมารวมเปนชดุเดียวกัน 
7. เขียนคําสั่งคําชี้แจงแตละตอนใหชัดเจน 
8. ตรวจขอบกพรองอีกคร้ัง 
9. ใหผูมีความรูเร่ืองการสรางขอสอบวิพากษวิจารณ 
10. ทําเฉลยไวใหเรียบรอย 
11. นําขอสอบไปทดลองสอบ 

 ลวน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ  (2539 : 122 – 124)  ไดสรุปขั้นตอนการสราง
แบบทดสอบไวดังน้ี 

1. การพิจารณาจุดประสงคของการสอบวาการสอบครั้งน้ีมีจุดประสงคหรือจุดมุงหมาย
อะไร 

2. สรางตารางกาํหนดรายละเอียด 
3. เลือกแบบของขอสอบใหเหมาะสม 
4. รวมขอสอบทาํเปนแบบทดสอบ 
5. กําหนดวิธีการดําเนินการสอบ 
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6. การประเมินผลคุณภาพของแบบทดสอบ 
7. การนําผลไปใชปรับปรุงเปาประสงคของการเรียนรู 

 วิเชียร  เกตุสงิห ( 2520 : 28)  ไดกลาวถึงหลักและขอแนะนําในการเขียนขอสอบแบบ
เลือกตอบไวดังน้ี 
 1.  ตัวคําถามตองชัดเจน  อานแลวเขาใจวาตองการถามอะไร 
 2.  พยายามใหตัวเลือกส้ัน ๆ โดยตัดคําที่ไมจําเปนออก 
 3.  อยาใหมีรายละเอียดในตัวคําถามมากเกินไปเพราะอาจเปนการแนะคําตอบ 
 4.  ตองม่ันใจวา  คําถามแตละขอมีคําตอบถูกเพียงคาํตอบเดียว 
 5.  พยายามใหคําถามที่วัดสมองขั้นลึก ๆ เชนถามความเขาใจ  การนําไปใช             
การวิเคราะห 
 6.  ระวังการใชตวัเลือก “ไมมีขอใดถูก” หรือ “ถูกทุกขอ” ถาจะใชก็ใหใชอยางเหมาะสมเชน  
กรณีที่หาตัวเลือกอ่ืนไมไดอีกแลว 
 7.  ถาจะใชคาํถามปฏิเสธ  ควรแสดงใหเห็นชัดวาเปนคําถามปฏิเสธ  โดยการขีดเสนใต
หรือใชตวัหนา  แสดงขอความที่แสดงคาํถามปฏิเสธ 
 8.  ตัวเลือกทีถู่กควรมีความยาวใกลเคียงกับตวัเลือกอ่ืน 
 9.  ตัวเลือกทีเ่ปนตวัเลือกถกูและผิด  ตองถูกผิดในแงของความหมาย  ไมใชถูกผิดในแง
ของภาษา 
 10.  ตัวเลือกแตละตวัควรใหเปนอิสระขากจากกัน  กลาวคือ ไมควรกลาวถึงกัน ไมควรให
ตัวเลือกตัวหน่ึงคลุมตวัเลือกอ่ืน ๆ 
 11.  การวางตําแหนงตวัถกู  ควรกระจายกันออกไป  ไมควรซ้ํากันหรือเรียงกันอยางมี
ระบบ  ทางทีดี่ควรเรียงตามลําดับความยาว  ใหตวัเลอืกที่มีความยาวนอยที่สุดเปนขอ  ก. 
 12.  ตัวเลือกที่เปนตัวลวง  ตองมีเหตุผลที่จะใชเปนตวัลวง  ไมใชผิดจนเห็นไดชัดเจน 
 13.  ควรเรียงลําดับตวัเลือกเปนตวัเลข 
 14.  ถาใชรูปภาพประกอบคําถามยิ่งดี 
 15.  ขอหน่ึงควรมีตวัเลือก 4 – 5 ตัวเลือก 
 16.  อยาใหคําถามขอแรก ๆ แนะคําตอบขอหลัง ๆ  
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 จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปไดวา  วิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีขัน้ตอน
การสราง  ดังน้ี 

1. ตรวจสอบจุดประสงคการเรียนรูและเนื้อหา  วามีอะไรบาง 
2. สรางตารางวิเคราะหหลักสูตรและวตัถปุระสงคที่จะทําการทดสอบ 
3. เลือกแบบของขอสอบที่เหมาะสม 
4. สรางขอสอบตามจุดประสงคการเรียนรู 
5. นําขอสอบมารวมทําเปนแบบทดสอบ 
6. เขียนคําสั่ง  และคําชี้แจงแตละตอนใหชัดเจน 
7. นําขอสอบไปทดลองสอบ 

 
3.6  งานวจิัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 โรสโก  (Rosco  C.  1984 : 719)  ผลสมัฤทธิข์องนักเรียนในการอานภาษา  และวิชา
คณิตศาสตรแบงแยกตามขนาดโรงเรียน  จํานวนนักเรียนในโรงเรียน  New  Mexico  การศึกษาใน
โรงเรียน  New  Mexico  นักเรียนระดับเกรด  5  แสดงใหเห็นวาขนาดโรงเรียนที่ใหญสถานภาพ
ทางสังคม  ชนชาติ  เปนตวัทํานายที่ดีทีสุ่ดจองผลสัมฤทธิ์ในการอานภาษา  และวิชาคณิตศาสตร 
 บูล (Bull.  1993 : 54)  ไดศึกษาเรื่อง  การสํารวจประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนของนักเรียนในระดับเกรด 8  โดยใชการเรียนแกปญหา 4 ขั้นตอน  โดยแบงกลุมตวัอยาง
ออกเปน 2  กลุม  คือ  กลุมทดลองเปนครูจํานวน  5  คน  และนักเรียนเกรด 8 จํานวน  274  คน  
และกลุมควบคุมคือ  ครู  จํานวน  4  คน  และนักเรียนเกรด 8 จํานวน  237 คน  กลุมทดลองครูจะ
สอนโดยใชชดุการเรียน  “Magic  Math”  โดยสังเกตการณสอนของครูในชั้นเรยีน  สวนกลุมทดลอง
ครูสอนตามปกติ  ผลการศกึษาพบวา  นักเรียนจากชุดการเรียน  “Magic  Math”  มีความสามารถ
มากกวานักเรียนที่เรียนตามปกต ิ
 ทอมสัน (Thomson.  2001 : 58 – A)  ไดทําการศึกษาและเปรยีบเทียบเก่ียวกบัหลักสูตร
ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนพีชคณิตปที ่ 2 ของนักศึกษาชั้นปที่  2  จํานวน  16  คน  
แบงออกเปน 2 กลุม  โดยใชแบบทดสอบกอนเรียนเปนตัวชี้วัด  แลวใหนักเรียนกลุมที่  1 เรียนตาม
หลกัสูตรปกต ิ และนักเรียนอีกกลุมเรียนหลักสูตรพีชคณิตขั้นสูง  แลวทําการทดสอบหลังเรียนซึ่ง
เปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบและการตอบแบบอิสระ  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนตาม
หลักสูตรปกตมีิผลสัมฤทธิต์่าํกวานักเรียนที่เรียนหลักสูตรพีชคณิตขัน้สูง 
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 ฟนน  และคนอื่น ๆ (Finn,et al.  2003 : 228 – A)  ไดศึกษาความสมัพันธระหวางการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของครู  กับผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนที่เรยีนโดยใชหลักสูตร
มาตรฐานหลกั  โดยทําการศึกษากบัครู 40 คน นักเรียน 1,466 คน  จาก 26 โรงเรียน ผลการวิจัย
พบวา สิ่งที่สําคัญมากที่สุด คือ การเตรียมการสอนตามหลักสูตร รองลงมา คือ พฤติกรรมการสอน
ของครู ซ่ึงมีผลในทางบวกตอผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียน 
 เรย และคนอ่ืน ๆ  (Reys, et al.  2003 : 74 – A)  ไดทําการศึกษาเก่ียวกบัหลักสูตร
มาตรฐานหลกัและหลักสูตรเดิมวิชาคณิตศาสตรที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุม
ตัวอยางเปนนกัเรียนเกรด 8 โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมแรกใหเรียนโดยใชหลักสูตร
มาตราฐานหลกัอยางนอย 2 ป และอีกกลุมเรียนโดยใชหลักสูตรเดิม ผลจากการวิจัยพบวา นักเรียน
ที่เรียนตามหลักสูตรมาตราฐานหลักมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรยีนตามหลักสูตร
เดิมอยางนัยสําคัญทางสถติ ิ
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  รุจโรจน  แกวอุไร (2531 : 21 -23)  ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนรู
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการเสริมแรงแบบมีเสียงสญัญาณ
ประกอบกับไมมีเสียงสัญญาณประกอบ  กลุมตวัอยางเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  1  จํานวน  
40  คน  แบงเปนกลุมทดลอง  2  กลุม  กลุมละ  20  คน  ใหกลุมที ่1 เรียนจากคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีการเสริมแรงแบบไมมีเสียงสัญญาณประกอบและกลุมที่ 2 เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่
มีการเสริมแรงแบบมีเสียงสญัญาณประกอบ  พบวา  ผลการเรียนรูทัง้สองกลุมไมแตกตางกัน 
 พวงเพชร  วชัรรัตนพงศ (2536 : 126)  ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนของ
ผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  ที่ไดรัยการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมือครู
ของ  สสวท.  เรื่อง  พ้ืนที่และปริมาตร  ปรากฏวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของ  
สสวท.  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ  .05  แตมีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรไม
แตกตางกัน  เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรกอนและหลังการทดลองของผูเรียนที่ไดรับการสอน
คณิตศาสตรกอนและหลังการทดลองของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยคูมือครูของ  สสวท.  แตกตาง
กันอยางไมมีนัยสําคัญ 
 นุชลดา  สองแสง  (2540 : 71)  ไดทําการวิจัยการสรางชุดการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร  เรื่อง  การบวก การลบ  ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่  1  ผลการวิจัยพบวา  
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรเรื่อง  การบวก  การลบ  ของนักเรียนภายหลังไดรับการ
สอนดวยชุดการเรียนการสอนสูงกวากอนไดรับการสอน  อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ  .01   
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 พงษรัศมี  เฟองฟู (2545 : บทคัดยอ)  ไดสรางบทเรียนเร่ืองอุปนัยเชิงคณิตศาสตรสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 5 และศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนเร่ืองการอุปนัยเชงิคณิตศาสตร
ตามบทเรียนที่ผูวิจัยเรียบเรียงมา  กลุมตัวอยางไดรับการสอนโดยใชบทเรยีนที่ผูวิจัยสรางขึ้น  ผล
จากการวิจัยพบวา  นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 5 มีความสามารถเพียงพอในการเรียนรูและประ
ยุกตฺ เรื่อง  การอุปนัยเชิงคณิตศาสตรอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .01 
 นันทา  หงวนตัด  ( 2547: บทคัดยอ)  ศกึษาผลสัมฤทธิ์ชุดการเรียนการสอนคณิตศาสตร
แบบคนพบ  เร่ือง  โดเมนและเรนจของความสัมพันธ  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  4  ผลการศึกษา
พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอนคณิตศาสตร  หลังทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ  .01   
 จากผลการวิจัยทั้งในและตางประเทศท่ีเก่ียวของ  พอสรุปไดวา  การใชสื่อการเรียนการ
สอนและเจตคติทางการเรียนของนักเรียนมีผลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน  ดังน้ันสื่อการเรียนการ
สอนที่ดีและนาสนใจ  สามารถทําใหผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนดีขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีศึกษาคนควา 

ในการศึกษาคนควาครัง้น้ี  ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังน้ี 
1. การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตวัอยาง 
2. ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
3. เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
5. การสรางและตรวจสอบคุณภาพเครือ่งมือ 
6. แบบแผนที่ใชในการศึกษาคนควา 
7. วิธีการดําเนินการทดลอง 
8. วิเคราะหขอมูล 
9. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1.กําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากร  ที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    โรงเรียน
มัธยมหนองศาลา  อําเภอแกงครอ  จังหวัดชัยภูมิ  2  ภาคเรียนที่  2     ปการศกึษา   2550  
จํานวน  2  หองเรียน   รวมจํานวนนักเรียนทั้งหมด  74   คน  
 กลุมตวัอยาง  ที่ใชในการศกึษาคนควาคร้ังน้ีไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    
โรงเรียนมัธยมหนองศาลา  อําเภอแกงครอ จังหวัดชัยภูมิ  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2550  ซ่ึง
ไดจากการสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling)  โดยการจับฉลากเลือกหองเรียน  จํานวน  
1  หองเรียน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด   40    คน 
 
2.  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เวลาในการดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2550  โดยผูวิจัยดําเนินการ
ทดลองเอง  ใชเวลาในการทดลอง  8  ชัว่โมง  โดยดําเนินการทดลอง  7  ชั่วโมง  ทดสอบหลังเรียน  
1  ชั่วโมง  โดยใชเวลาสอนสัปดาหละ  4  ชั่วโมง   
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3.  เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เน้ือหาที่ใชในการทดลองคร้ังน้ี  เปนเนื้อหาสาระคณิตศาสตร  ของชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  
ตามหลักสูตรการเรียนรูพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2549  หนวยการเรียนรู  ความคลาย   โดยแบง
เน้ือหาเปน  4  เรื่อง  ดังน้ี 

1. รูปที่คลายกัน      จํานวน  1  ชั่วโมง 
2. รูปสามเหลี่ยมที่คลายกัน   จํานวน  2  ชั่วโมง 
3. สมบัตขิองรูปสามเหลี่ยมทีค่ลายกัน  จํานวน  2  ชั่วโมง 
4. การนําไปใช      จํานวน  2  ชั่วโมง 

 

4.  เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่อง “ความ

คลาย” 
2. แผนการจัดการเรียนรู  เรื่อง  “ความคลาย” 
3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร  เรื่อง  “ความคลาย” 

 

5.  การสรางและตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
 5.1   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  เร่ือง  ความคลาย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  ความ
คลาย ในรายวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน  ค 33101  สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  3  ที่ผูวิจัย
สรางขึ้น  เปนรูปแบบบทเรียนเพ่ือการฝกและปฏบิัติ   การจัดเน้ือหาแบบประสม  มีขั้นตอนการ
สราง  ดังน้ี 

1. ศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนมัธยมหนองศาลา  อําเภอแกงครอ  จังหวัด
ชัยภูมิ    งานวิจัยที่เก่ียวของและเนื้อหา  เรื่อง  ความคลาย  ซ่ึงอยูในหนังสือเรียนคณิตศาสตร
พ้ืนฐานของชัน้มัธยมศึกษาปที่  3 

2. วิเคราะหเน้ือหาเพ่ือกําหนดขอบเขต  และจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามหลักสูตร
สถานศึกษา   

3. จัดแบงเนื้อหาทั้งหมดได  4  เรื่อง  คือ 
  1  รูปที่คลายกัน       ใชการสอนแบบอุปนัย ใชเวลา  1  ชั่วโมง 
  2  รูปสามเหลี่ยมที่คลายกัน    ใชการสอนแบบอุปนัย ใชเวลา  2  ชั่วโมง 
  3  สมบัติของรูปสามเหลี่ยมที่คลายกัน ใชการสอนแบบนิรนัย ใชเวลา  2  ชั่วโมง 
  4  การนําไปใช        ใชการสอนแบบนิรนัย ใชเวลา  2  ชั่วโมง 

4. ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียและงานวิจัยที่เก่ียวของ
กับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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5. ออกแบบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – 
นิรนัย  เรื่อง  “ความคลาย”  มีขั้นตอนดังน้ี   

1) กําหนดโครงสรางของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอน 
แบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  “ความคลาย”  โดยจัดเรียงลําดับดังแผนภูมิ  ตอไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ภาพประกอบ  3  แผนภูมิโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการ
สอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  “ความคลาย” 
 
  2)  เขียนบทเรียนในแตละกรอบลงในกระดาษรวมเปนแผนเรื่องราว (Story  Board)  
โดยในแตละแผนจะประกอบไปดวย  เน้ือหา  การกําหนดสี  รูปแบบ/ขนาดตวัอักษร  สีพ้ืน  รวมถึง

คําช้ีแจงการใชโปรแกรม

และรายละเอียดของ

สัญลักษณตาง ๆ 

เร่ิมบทเรียน 

ปฏิสัมพันธกับนักเรียนกอน

เขาสูบทเรียน 

เมนหูลัก 

เลือกเนื้อหา 

แจงจุดประสงคการเรียนรู 

ศึกษาเนื้อหา 

ทําแบบฝกทักษะ 

ทําแบบทดสอบ 

แจงผลการ

จบบทเรียน 

ไมผาน 
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ขอมูลตาง ๆ ที่เก่ียวของ  เชนการใสเน้ือหาและกิจกรรม  ขอมูลที่แสดงบนจอสิ่งที่คาดหวังและการ
ตอบสนองขอมูลรวมไปจนถึงการกําหนดเสียงตาง ๆ ที่จะนํามาประกอบบทเรียน   

6. การตรวจสอบและแกไข Story  Board นําแผนเรื่องราว  (Story  Board)  ที่กําหนด
ไปเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ , ผูเชี่ยวชาญดานการสอนคณิตศาสตร  จํานวน  3  ทาน  
และผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมตรวจสอบ  จํานวน 1 ทาน 

7. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  นําแผนเรื่องราว  (Story  Board)  
ไดผานการตรวจสอบและปรับแกจนถูกตองเหมาะสมดีแลว  นํามาสรางบทเรียนลงบนคอมพิวเตอร
ตามเนื้อหาบทเรียนที่ไดกําหนดไว  โดยใชโปรแกรม  Macromedia  MX  2004 

8. การตรวจสอบและแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเม่ือบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับการปรับปรงุแกไขจนเสรจ็แลว  เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ  
ผูเชี่ยวชาญดานการสอนคณิตศาสตร  และผูเชียวชาญดานโปรแกรมตรวจสอบ  ตรวจสอบ      
ความถูกตองเหมาะสมของโปรแกรมอีกคร้ังหน่ึง  เพ่ือนําขอเสนอมาปรับปรงุแกไขกอนการนําไป
ทดลองใช 
 
 5.2  แผนการจัดการเรียนรูเร่ือง  “ความคลาย” 

1. จัดทําแผนการจัดการเรียนรูเรื่อง “ความคลาย”  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช  2544  ของ  สสวท.  และศกึษาเอกสารอ่ืน ๆ ที่เก่ียวของมาประกอบการจัดทํา 
 กําหนดแผนการจัดการเรียนรูประกอบดวย 

1.1 สาระสําคัญ 
1.2 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1.3 สาระการเรียนรู 
1.4 กิจกรรมการเรียนรู 
1.5 สื่อการเรียนรู 
1.6 การประเมินผลการเรียนรู 

2. นําแผนการจัดการเรียนรูเสนอใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจพิจารณา 
3. นําแผนการจัดการเรียนรู  มาปรับปรุงแกไขแลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจพิจารณา

ความเหมาะสมในการกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง  การแบงเนื้อหา  และการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู 

4. นําแผนการจัดการเรียนรูมาปรับปรุงแกไขแลว  เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ
ตรวจพิจารณา 

5. นําแผนการจัดการเรียนรูมาปรับปรุงแกไข  แลวนําไปใชกับกลุมตวัอยาง 
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 5.3  แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน  เร่ือง  ความคลาย 
  มีขั้นตอนการสรางดังน้ี 

1. ศึกษาเน้ือหาผลการเรียนรูที่คาดหวัง  หนวยการเรยีนรูเรื่อง  “ความคลาย”  จาก
หนังสือเรียน 

2. ศึกษาวิธสีรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร  จากเอกสาร
และตําราที่เก่ียวของกับเทคนิคการสรางและวิเคราะหขอสอบ 

3. สรางตารางวิเคราะหผลการเรียนรูที่คาดหวัง ที่สอดคลองกับเนื้อหา  หนวยการเรียนรู
เรื่อง “ความคลาย”  จุดประสงคการเรียนรู  กิจกรรมการเรียนรู  การวัดผลประเมินผล   

4. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบเลือกตอบ  หนวยการเรียนรูเรื่อง  
“ความคลาย”  จํานวน  40  ขอ  โดยใหสอดคลองกับผลการเรียนรูทีค่าดหวัง 

5. นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จเรียบรอยไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  พิจารณากอน
แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานการสอนคณิตศาสตร  จํานวน  3  ทาน  และเพื่อตรวจสอบความ
ถูกตอง  ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู  และนาํไปทดสอบหาความเที่ยงตรง
ของแบบทดสอบโดยใชสตูร  IOC  และคดัเลือกขอสอบไวจํานวน  30  ขอ  ซ่ึงแตละขอมีคา  IOC  
ตั้งแต  0.50  ขึ้นไป 

6. นําแบบทดสอบไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    ภาคเรียนที่  1  ป
การศึกษา  2549  โรงเรียนหนองสังขวทิยา  ตําบลหนองสังข  อําเภอแกงครอ  จังหวัดชัยภูมิ  
จํานวน  80  คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  ที่เรียนหนวยการเรียนรู  “ความคลาย”  ผานมาแลวเพ่ือหา
คุณภาพขอสอบ 

7. ตรวจใหคะแนนแบบทดสอบที่นักเรียนทาํให  โดยตอบถูกให  1  คะแนน  และขอสอบ
ที่ตอบผิด  ไมตอบ  ตอบมากกวา 1  คําตอบ  ให 0  คะแนน 

8. นําผลการทดสอบมาวิเคราะหรายขอโดยใชเทคนิค  27%  ของ  จุง  เตห  ฟาน  (Fan. 
1952 : 3 – 22)  โดยคาความยากงาย (p)  ตั้งแต  0.20  -  0.80  สวนคาอํานาจจําแนก ( r )  ตัง้แต  
0.20  ขั้นไป ไวจํานวน  20  ขอ  โดยคดัเลือกขอสอบที่มีความยาก (p)  ตั้งแต  0.27 – 0.49  และ
คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต  0.25 – 0.75 

9. นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลวจํานวน  20  ขอ  ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษา
ปที่  3    ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2549  โรงเรียนมัธยมหนองศาลา  ตําบลหนองสังข  อําเภอ
แกงครอ  จังหวัดชัยภูมิ  จํานวน  80  คน  ที่ไมใชกลุมตัวอยาง  ทีผ่านการเรียนหนวยการเรียน
เรื่อง  “ความคลาย”  มาแลว  เพ่ือหาความเชื่อม่ันของขอสอบโดยใชสูตร (KR - 20)  (ลวน  สายยศ
และอังคณา  สายยศ.  2538 :  197 – 199)  ไดความเชื่อม่ัน  0.526 
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6.  แบบแผนการทดลอง 
 การศึกษาคนควาคร้ังน้ีเปนการทดลอง  เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิา
คณิตศาสตร  มีการทดลองและสอบหลังเรียน (One – Short  Case  Study)  ซ่ึงรูปแบบการวิจัย
ชนิดน้ีเขียนเปนตารางทดลองไดดังน้ี (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.  2538 :  197 - 199) 
ตาราง  1  แบบแผนการทดลอง  แบบ  One – Short  Case  Study 
 

กลุม ทดลอง สอบหลังเรียน 
E X T2 

  
 สัญลักษณที่ใชในแบบแผนการทดลอง 
 E  หมายถึง  กลุมทดลอง 
 X  หมายถึง  การสอนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 T2  หมายถึง  การทดสอบหลังเรียน 
 มีกลุมทดลองซึ่งไดมาโดยการสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling)  
  

7.  วิธีการดาํเนินการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัย  มีขัน้ตอนการดําเนินการทดลองดังน้ี 

1. สุมหองเรียนที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบคละความสามารถ  จากจํานวน
หองเรียนทั้งหมด  2  หองเรียน  จํานวน  1  หองเรียน  โดยการสุมอยางงาย (Simple  Random  
Sampling)   

2. ดําเนินการทดลองสอนโดยผูวิจัยเปนผูสอนเอง  ใชระยะเวลา  8  ชั่วโมง  (สอบหลัง
เรียน  1  ชั่วโมง)  โดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย - นิรนัย  
เรื่อง  ความคลาย ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

3. เม่ือดําเนินการสอนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบ
อุปนัย - นิรนัย  เรื่อง  ความคลาย  เปนระยะเวลา  7  ชั่วโมง  แลวทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวชิาคณิตศาสตร  ของกลุมทดลองอีกคร้ังดวยแบบทดสอบ  แลวบันทึกผลการสอนใหเปน
คะแนนหลังเรยีน  (Posttest)   
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8.  วิเคราะหขอมูล 
1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียน  หลังการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  “ความคลาย”  สูงกวา
เกณฑ  60 % คาสถิตทิี่ใช   t – test  one  group  (รวีวรรณ  พันธพานิช.  2545  :  179 – 184)   

9.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 9.1  สถิติพ้ืนฐาน  ไดแก 
  9.1.1  คะแนนเฉลี่ย (Mean)  คํานวณจากสูตร 

   
N

x
x ∑=  

    x   คือ  คาเฉลีย่ 
    ∑ x  คือ  ผลรวมทั้งหมดของขอมูล 
    N  คือ   จํานวนขอมูลทั้งหมด 
(ชูศรี  วงศรัตนะ.  2546 :  35) 
  9.1.2  สวนเบีย่งเบนมาตรฐาน  คํานวณจากสูตร 

   
( )

( )1

22

−

−
= ∑ ∑

nn
xxn

s  

    s  คือ  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
    ∑ x  คือ  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
     n  คือ  จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
(ชูศรี  วงศรัตนะ.  2546 :  35) 

  สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือทีใ่ชในการทดลอง 
    9.2.1   หาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรูตาม
วิธีการของโรวิเนลลีและแฮมเบิลตัน  (Rovinelli  and  Hambleton)  เปนรายขอโดยคํานวณจากสูตร 

   
N

R
IOC ∑=  

 เม่ือ  IOC แทน คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับลักษณะพฤติกรรม 
   ∑R  แทน ผลรวมของความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 
       N แทน จํานวนผูเชีย่วชาญ 
 (พวงรัตน  ทวีรัตน.  2540 : 117)   
   9.2.2 หาคาความยากงาย (p)  และหาคาอํานาจจําแนก ( r)  แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร  โดยใชเทคนิค  27 %  จากตารางวิเคราะหขอสอบของ  จุง  
เตห  ฟาน  (Fan.  1952 : 6 – 52) 
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   9.2.3 หาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร  
โดยคํานวณจากสูตร  KR -  20  (Kuder – Richardson  Formula  20) 

 ⎟
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⎜
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−
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pq
k

krtt  

  rtt  คือ  คาความเชื่อม่ัน 
  K  คือ  จํานวนขอของแบบทดสอบทั้งหมด 
  P  คือ  สัดสวนจํานวนคนที่ทําขอสอบไดทั้งหมด 
  q  คือ  1 - p 
  s2  คือ  คาความแปรปรวนของขอสอบทั้งฉบบั 

 (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ.  2538 :  197 - 199) 
 

  สถิติที่ใชทดสอบสมมติฐาน 
  9.3.1  ทดสอบสมมตฐิานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของกลุมตัวอยาง
หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  ความ
คลาย  คาสถติิที่ใช  t – test  one  group  (รวีวรรณ  พันธพานิช.  2545  :  179 – 184) 

   

n
s

x
t 0μ−
=   df  =  n – 1 

 เม่ือ   x   แทน คาเฉลีย่ของคะแนนสอบที่นักเรียนทําได 
    0μ   แทน คาเฉลีย่ที่เปนคาเกณฑทีต่ั้งไว  (60%)   
    S  แทน คะแนนสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบ 
    n  แทน ขนาดของจํานวนผูเขาสอบ  



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลครั้งน้ี  ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณและอักษรยอตาง ๆ ในการแปล
ความหมายของการวิเคราะห  ดังตอไปน้ี 
 x   แทน คาเฉลีย่ของคะแนน 
 2s  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
 ∑ x  แทน คะแนนรวมของผูเรียนหลังจากทําแบบทดสอบ 
 N แทน จํานวนผูเรียน 
 0μ  แทน คาเฉลีย่เกณฑกําหนดไวมีคาเทากับ  12  คะแนน 
 t แทน คาทางสถติิทีใ่ชในการพิจารณา  t – test one group 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 ผลการวเิคราะห  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  ความคลาย  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่  3  ผูวิจัยไดนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของการสอบหลัง
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  โดยใชสถติิ  
ปรากฏผลดังน้ี 
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ตาราง  2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรหลงัเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เร่ือง  ความคลาย 
 

ผลการสอบ N x  s 0μ  t 
คะแนนสอบหลังเรียน 40 13.78 4.64 12 2.438** 

 
t( .01  ,  39)  =  2.426                          
 ** มีนัยสําคัญที่  .01 

 
 จากตาราง  2  ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนที่ไดรับการสอน  ดวยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – 
นิรนัย  เรื่อง  ความคลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิตทิี่ระดับ  .01  ซ่ึงมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนดวยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    
สูงกวาเกณฑรอยละ  60  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานทีต่ั้งไว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



บทที่  5 
สรุป  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

การศึกษาคนควาคร้ังน้ีเพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบ
อุปนัย – นิรนัย เรื่อง  ความคลาย  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนดไวซ่ึงสามารถสรุปสาระสําคัญไดดังน้ี 

 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
1. เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่อง  

ความคลาย  ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่  3   
2. เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรหลงัการทดลอง  ดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เรื่อง  ความคลาย  ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่  3    

สมมติฐานของการศึกษาคนควา 

 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย หลังเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  สูงกวาเกณฑ  60 %   
 

วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
 ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 

ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควา 
 ประชากร  ที่ใชในการศึกษาคนควาคร้ังน้ี  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    โรงเรียน
มัธยมหนองศาลา  อําเภอแกงครอ  จังหวัดชัยภูมิ  ภาคเรียนที่  2    ปการศึกษา   2550  จํานวน  
2  หองเรียน  รวมจํานวนนกัเรียนทั้งหมด  74   คน  
 กลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
 กลุมตวัอยาง  ที่ใชในการศกึษาคนควาคร้ังน้ีไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3    
โรงเรียนมัธยมหนองศาลา  อําเภอแกงครอ  จังหวัดชัยภูมิ  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2550  ซ่ึง
ไดจากการสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling)  โดยการจับฉลากเลือกหองเรียน  จํานวน  
1  หองเรียน  จํานวนนักเรียนทั้งหมด   40  คน 
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 เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่อง “ความ

คลาย”  ซ่ึงผานการตรวจแกไขเก่ียวกับความถูกตองและสอดคลองกับเนื้อหา  โดยผูเชี่ยวชาญ  
พรอมทั้งไดปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลองกลุมตัวอยาง 

2. แผนการจัดการเรียนรู  เรื่อง  “ความคลาย”  ซ่ึงผานการตรวจแกไขเกี่ยวกับความ
ถูกตองและสอดคลองกับเนื้อหา  โดยผูเชี่ยวชาญ  พรอมทั้งไดปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลองกลุม
ตัวอยาง 

3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร  เรื่อง  “ความคลาย” ซ่ึงผูวิจัย

ไดสรางขึ้นและคัดเลือกจากคา IOC ≥ 0.50  และมีความเชื่อม่ันเทากับ  0.526 
 

วิธีการดําเนินการทดลอง 
 การวิจัยคร้ังน้ี  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและเก็บขอมูลตามลําดับดังน้ี 

1.  กอนดําเนินการทดลอง  ผูวิจัยไดอธิบายใหผูเรียนเขาใจถึงบทบาทของนักเรียนตอการ
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเขาใจเสียกอน 
 2.  ดําเนินการทดลองโดยผูวิจัยเปนผูสอนเอง  ใชระยะเวลาทดลอง  ดําเนินการทดลอง
สอนโดยผูวิจัยเปนผูสอนเอง  ใชระยะเวลา  8  ชั่วโมง  (สอบหลังเรียน  1  ชั่วโมง)  โดยใชบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย - นิรนัย  เรื่อง  ความคลาย ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

3.  เม่ือดําเนินการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบ
อุปนัย - นิรนัย  เรื่อง  ความคลาย  เปนระยะเวลา  7  ชั่วโมง  แลวทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวชิาคณิตศาสตร  ของกลุมทดลองอีกคร้ังดวยแบบทดสอบ  แลวบันทึกผลการสอนใหเปน
คะแนนหลังเรยีน  (Posttest) 

4.  นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหสรุปผล 

การวิเคราะหขอมูล 
 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย  ของนกัเรียนที่เรยีนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยใชสถิติ  t – test  one  group 
 

สรุปผลการศึกษาคนควา 
 จากการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  
 เรื่อง  ความคลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  สรุปไดวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย      
สูงกวาเกณฑรอยละ  60  อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ  .01 
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อภิปรายผลการศึกษาคนควา 
 ผลการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่อง  
ความคลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ทีผู่วิจัยไดสรางขึ้น    พบวา 
 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3     
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย สูงกวาเกณฑ
รอยละ  60  ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐาน  สามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

1.  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  ที่ไดสราง
ขึ้นไดผานการปรับปรุงแกไขตามความเหน็ของผูเชี่ยวชาญทั้งเนื้อหาและเทคโนโลยีทางการศึกษา  
จึงเปนบทเรยีนที่มีประสิทธภิาพชวยใหนักเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงขึ้น  สอดคลองกับ
งานวิจัยของ  วิราภรณ  นพพิทักษ (2546 : 56)  สทาน  เขตวิทย (2548 : 46)ที่พบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  มีผลทําใหผลสมัฤทธิข์องนักเรียนสูงขึ้น   
 2. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เปน
บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเอาเทคนิคการสอนแบบอุปนัย ซ่ึงเปนการสอนที่ตองนําเสนอตัวอยาง
หลาย ๆ ตวัอยางที่มีหลกัการเพ่ือใหนักเรียนไดเห็นรูปแบบ  และไดเรียนรูโดยอาศัยการสังเกต  
เปรียบเทียบดูสิ่งที่มีลักษณะรวมกัน  แลวสามารถสรุปเปนความคิดรวบยอดจากตวัอยางตาง ๆ ได
ดวยตนเอง และเทคนคิการสอนแบบนิรนัย  ซ่ึงเปนการสอนที่ใหนักเรียนไดเรียนรูนัยทั่วไป  
กฎเกณฑหรือหลักการกอน  แลวพิสูจนใหเห็นจริง  จากนั้นจึงใชกฎเกณฑหรือหลักการเหลาน้ันไป
ใชในการแกปญหาใหม ๆ  และเกิดขอสรุปใหมขึ้น ชวยทําใหนักเรียนมีผลสมัฤทธิท์างการเรียน
สูงขึ้น  สอดคลองงานวิจัยของ ณยศ  สงวนสิน  (2547 : 56)  ที่พบวา  การใชเทคนิคการสอนแบบ
อุปนัย – นิรนัย  ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 3.  บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เปน
บทเรียนที่ใชเรียนทางคอมพิวเตอร  โดยที่บทเรยีนสามารถนําเสนอไดทั้งตัวอักษร  เสียง  ภาพนิ่ง  
ภาพเคลื่อนไหว  มีรูปแบบปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพวิเตอร  ในการนําเสนอเนือ้หา  
ถามคําถามและรับคําตอบจากผูเรียน  ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรู ในรูปของขอมูล
ยอนกลับใหแกผูเรียน และไดนําเทคนิคการสอนแบบอุปนัยและนิรนัยเขามาใชในขั้นตอนการสอน  
ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สอดคลองกับประโยชนของคอมพิวเตอร   
ซ่ึงสุรเชษฐ  เวชชพิทักษ  (2536 : 30 – 31)  ไดสรุปไววา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเน้ือหาความรู
แกผูเรียนทุกคนเหมือนกัน  ทุกคร้ังผูเรียนจะไดความรูอยางเทาเทียมกัน  (Consistently  Clear  
Massage)  เปนการเรียนรูเปนแบบสวนตัว (Personalized  Learning)  กระตุนความสนใจ  และ
ความตื่นเตนในการเรียนรู  (Motivating)  เพราะเปนการเรียนรูแบบตาดู  หูฟง  มือทําตามสิ่งที่
คอมพิวเตอรสอน  ทําผิดซํ้าอีกก่ีคร้ังก็ไดทําสําเร็จก็รูทนัทีวาถูกหรือผิด  และประโยชนของการสอน
แบบอุปนัย – นิรนัย  และยพิุน  พิพิธกุล (2527 : 161)  ไดกลาวไว  ประโยชนของการสอนแบบ
อุปนัย เปนวธิกีารสอนที่จะทําใหผูเรียน  เรียนรูดวยความเขาใจ  สามารถขจัดขอสงสัยตาง ๆ ได
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เปนอยางดีและมีความทรงจาํไดนาน  และการสอนแบบนิรนัย  ทําใหจําหลักเกณฑไดอยางแมนยํา  
ซ่ึงเกิดจากการนําไปใช 

จึงสรุปไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเปนนวตักรรมใหม  ที่ทําใหครูผูสอนสงเสริม
การเรียนรูใหกับผูเรียนไดดีขึ้น  สอดคลองกับงานวิจัยของ  โอโซโก  (Osoko.  1997 : 4049 – A)  
ไดทําการศึกษางานวิจัยตาง ๆ ที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียและสรปุวาคอมพิวเตอร
สามารถเปลีย่นแปลงวธิีการสอนและกอใหเกิดผลในเชงิบวกตอการเรียนการสอน  จากเหตุผล
ดังกลาว  ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นใหกลุมตวัอยางมีผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนสูงขึ้น 
 

ขอสังเกตจากการศึกษาคนควา 
จากผลการศกึษาคนควาทีเ่สนอไปแลวน้ัน  ผูวิจัยมีขอสังเกตจากการศึกษาคนควาดังตอไปน้ี 

1.  ในชวงคาบแรก ๆ มักจะประสบปญหาในขั้นดําเนินการสอน  กลาวคือ  ผูเรียนยังไม
คุนเคยกบัการเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  เปด
โปรแกรมไมเปน  และตืน่เตนในการเรียน  ทําใหคาบแรก ๆ นักเรียนจึงมีการซักถามเปนสวนใหญ
และไมเปนไปตามแผนการจัดการเรียนรู 

2.  หูฟงที่ใชฟงเสียงขณะเรยีน  ของนักเรียนไมเพียงพอ  และบางสายชํารุดควรตรวจสอบ
หูฟงกอนใชทาํการเรียนการสอนวาเพียงพอและอยูในสภาพที่ใชงานไดหรือไม 

3.  การทํากิจกรรมและแบบฝกหัดในคอมพิวเตอรน้ันนกัเรียนตองทําใหถูกกอนจึงจะขามไป
ทํากิจกรรมตอไปได  ทําใหนักเรียนที่มีเรียนรูไดชาจะเรียนไมทันเพ่ือนและเกิดความเบื่อหนาย   

4.  ในการพิมพคําตอบลงในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน  นักเรียนจะใชเวลานานใน
การพิมพคําตอบเน่ืองจาก  นักเรียนไมไดเรียนการพิมพสัมผัสมากอน และไมไดใชคอมพิวเตอรบอย
จึงตองเสียเวลากับการหาแปนพิมพมาก 

5. การเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียติดตอกันหลายคาบนั้นทําใหผูเรียนเกิดความเบื่อ
หนายและไมสนุก  ทําใหคาบหลัง ๆ นักเรียนไมคอยตืน่เตนเทาที่ควรและใหนักเรียนทําแบบฝกหัด
ในกระดาษเพ่ือตรวจสอบความเขาใจของนักเรียนอีกคร้ังหน่ึง 

7. คอมพิวเตอรที่มีไวใชบริการนักเรียนนอกเวลาเรียนมีนอยเกินไป  ทําใหนักเรียนไม
สามารถทบทวนความรูไดเองและฐานะของนักเรียนสวนใหญคอนขางยากจน ไมมีคอมพิวเตอรไวใช
ที่บานจึงไมสามารถทบทวนความรูที่ไดเรียนมาได 
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ขอเสนอแนะ 
ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  กอนทําการเรียนการสอนควรมีการตรวจสอบอุปกรณใหมีความพรอมในการเรียนการ
สอนที่สุด  ซ่ึงจะทําใหการเรียนการสอนไมลาชา  และนักเรียนจะไดสามารถเรียนไดทุกคน   
 2.  ผูสอนควรเอาใจใส  ใหกําลัง  และคอยชวยเหลือนักเรียนในการเรยีนรูดวยบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เพราะเด็กบางคนตื่นเตน และทําอะไรไมถกู  ผูสอนตองคอยสังเกตวา
นักเรียนคนใดที่มีการเรียนรูไดชา  หรือใชคอมพิวเตอรไมคอยคลอง  ตองคอยชวยเหลือเปนพิเศษ 

 3.  ผูสอนควรสงเสริมใหผูเรยีนไดมีการทบทวน  โดยเปดโอกาสใหผูเรียนมาใช
คอมพิวเตอรเพ่ือทบทวนบทเรียนในชั่วโมงท่ีนักเรียนวาง  หรือเวลาพักเที่ยง  เพ่ือใหนักเรียนไดมี
การทบทวนความรูอยูเสมอ ๆ ทําใหนักเรียนเขาใจในเนื้อหายิ่งขึ้น 
ขอเสนอแนะเพ่ือการศึกษาคนควาครั้งตอไป 

1. ควรมีการศกึษาคนควาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยทําการทดลองกับเนือ้หาวิชา
คณิตศาสตรในเร่ืองอ่ืน และระดับชั้นอ่ืน ๆ 

2. ควรมีการศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการเรียนอ่ืน 
นอกเหนือจากเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัยดวย 

3. ควรมีการศกึษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  
กับตวัแปรอ่ืน ๆ นอกเหนือจากผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เชน  ความคิดสรางสรรค  ความ
รับผิดชอบ   หรือ  ความคงทนในการเรยีนรูเปนตน 
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ภาคผนวก  ก 
1.  ตารางคาความยาก  (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 
2.  ตารางคา x และคา x2  ในการหาคาความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 
3.  ตารางคาความเชื่อม่ัน  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  
ความคลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 
4.  ตารางคา x และคา x2  ในการหาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ที่เปน
กลุมตัวอยาง  40  คน 
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ตาราง3  คาความยาก  (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน
วิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 
 

ขอ p r 
1 0.49 0.42 
2 0.41 0.75 
3 0.41 0.25 
4 0.49 0.42 
5 0.32 0.31 
6 0.27 0.54 
7 0.32 0.31 
8 0.29 0.51 
9 0.32 0.32 

10 0.32 0.55 
11 0.34 0.51 
12 0.27 0.28 
13 0.34 0.53 
14 0.41 0.43 
15 0.32 0.56 
16 0.27 0.38 
17 0.27 0.35 
18 0.39 0.49 
19 0.46 0.49 
20 0.32 0.43 
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ตาราง4  คา x และคา x2  ในการหาคาความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 

คนที ่ คะแนน(x) คะแนน(x2) คนที ่ คะแนน(x) คะแนน(x2) 
1 12 144 27 12 144 
2 14 196 28 11 121 
3 12 144 29 11 121 
4 13 169 30 17 289 
5 11 121 31 13 169 
6 14 196 32 8 64 
7 6 36 33 11 121 
8 14 196 34 11 121 
9 8 64 35 18 324 
10 5 25 36 7 49 
11 12 144 37 10 100 
12 16 256 38 10 100 
13 11 121 39 11 121 
14 6 36 40 11 121 
15 12 144 41 5 25 
16 13 169 42 11 121 
17 6 36 43 11 121 
18 13 169 44 9 81 
19 14 196 45 8 64 
20 12 144 46 18 324 
21 12 144 47 13 169 
22 12 144 48 11 121 
23 13 169 49 14 196 
24 11 121 50 5 25 
25 13 169 51 10 100 
26 12 144 52 13 169 
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ตาราง4  (ตอ) 

คนที ่ คะแนน(x) คะแนน(x2) คนที ่ คะแนน(x) คะแนน(x2) 
53 10 100 67 10 100 
54 11 121 68 7 49 
55 11 121 69 9 81 
56 16 256 70 2 4 
57 11 121 71 11 121 
58 5 25 72 3 9 
59 10 100 73 7 49 
60 14 196 74 8 64 
61 10 100 75 8 64 
62 8 64 76 11 121 
63 10 100 77 8 64 
64 11 121 78 10 100 
65 10 100 79 14 196 
66 10 100 80 14 196 

   รวม 856 9,946 
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คาความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความ
คลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 
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92

ตาราง5  คาความเชื่อม่ัน  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  
ความคลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 

ขอที่ p q pq 
1 0.7 0.3 0.21 
2 0.6 0.4 0.24 
3 0.7 0.4 0.28 
4 0.5 0.5 0.25 
5 0.6 0.4 0.24 
6 0.6 0.5 0.30 
7 0.5 0.5 0.25 
8 0.4 0.6 0.24 
9 0.5 0.5 0.25 
10 0.4 0.7 0.28 
11 0.6 0.4 0.24 
12 0.5 0.5 0.25 
13 0.5 0.5 0.25 
14 0.6 0.4 0.24 
15 0.5 0.5 0.25 
16 0.5 0.5 0.25 
17 0.6 0.4 0.24 
18 0.5 0.5 0.25 
19 0.5 0.5 0.25 
20 0.4 0.6 0.24 
รวม 10.7 9.6 5.0 
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คาความเชื่อม่ัน  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความ
คลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 
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ตาราง6  คา x และคา x2  ในการหาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  ที่เปน
กลุมตัวอยาง  40  คน 
 

คนที ่ คะแนน(x) คะแนน(x2) คนที ่ คะแนน(x) คะแนน(x2) 
1 19 361 21 16 256 
2 18 324 22 17 289 
3 18 324 23 14 196 
4 7 49 24 15 225 
5 16 256 25 8 64 
6 3 9 26 16 256 
7 4 16 27 14 196 
8 14 196 28 8 64 
9 17 289 29 5 25 
10 15 225 30 16 256 
11 16 256 31 8 64 
12 17 289 32 15 225 
13 19 361 33 2 4 
14 15 225 34 13 169 
15 16 256 35 17 289 
16 9 81 36 17 289 
17 15 225 37 15 225 
18 17 289 38 16 256 
19 14 196 39 18 324 
20 13 169 40 19 361 
   รวม 551 8,429 
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 คาเฉลี่ยของคะแนนสอบหลงัการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยเทคนิค
การสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 
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         =    13.78 
 
 
 คาเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนสอบหลงัการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
โดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3 
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 การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย
โดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  คาสถิติทีใ่ชใน
การทดสอบสมมติฐาน  คือ  t – test  one  group   

  1,0 −=
−

= ndf

n
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x
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     =  2.438 
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ภาคผนวก  ข 
แผนการจัดการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

โดยเทคนคิการสอนแบบอุปนัย - นิรนัย 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  1 
รายวิชา  คณิตศาสตรพื้นฐาน  (ค33101)       กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
ระดับมัธยมศึกษาปที่  3  เร่ือง  รูปที่คลายกัน        จํานวน  1  ช่ัวโมง 

1. จุดประสงคการเรียนรู 
 ดานความรู  :  นักเรียนสามารถ 

บอกความหมายของรูปที่คลายกันได 
บอกรูปที่คลายกันได 

 ดานทักษะ / กระบวนการ  :  นักเรียนสามารถ 
ใหเหตุผลของรูปที่คลายกันได 

 ดานคุณลักษณะ 
1.  มีความรับผิดชอบ 
2.  มีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียน 

2. สาระการเรียนรู 
พิจารณารูปหลายเหลี่ยมตอไปน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
จะเห็นวา  รูปสองรูปน้ีคลายกัน  และเม่ือพิจารณามุมและความยาวของดานของรูปทั้งสองจะได 
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อัตราสวนความยาวของดานมีคาเทากันทุกคู 
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ถาตองการขยายรูปน้ีจะได 
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จะเห็นวา  รูปสองรูปน้ีคลายกัน  และเม่ือพิจารณามุมและความยาวของดานของรูปทั้งสองจะได 
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อัตราสวนความยาวของดานมีคาเทากันทุกคู 
 
 

 
 

 
 
 
จะเห็นวา  รูปสองรูปน้ีคลายกัน  และเม่ือพิจารณามุมและความยาวของดานของรูปทั้งสองจะได 
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อัตราสวนความยาวของดานมีคาเทากันทุกคู 
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ถาตองการยอรูปน้ีจะได 
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ถาตองการพิมพรูปน้ีซํ้าจะได 
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3. กิจกรรมการเรียนรู 

1. ครูแนะนําวธิกีารใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชเทคนิคการสอนแบบ
อุปนัย –    นิรนัย  เรื่องความคลาย  แจงผลการเรียนรูที่คาดหวังใหแกนักเรียน
ทราบ 

2. ใหนักเรียนเร่ิมเขาบทเรยีนโดยดับเบิ้ลคลิกที่โปรแกรม  เม่ือเขาสูบทเรียนแลวให
นักเรียนพิมพชื่อ – สกุล  ของนักเรียน แลวตอบตกลง 

3. เริ่มเรียนจากโปรแกรมโดยใหนักเรียนพิจารณารูปที่คลายกันในชีวติประจําวัน  เชน
รูปถายขนาดตาง ๆ   การยอและขยายเอกสาร  เปนตน 

4. ใหนักเรียนบอกความหมายของรูปที่คลายกัน  โดยสังเกตจากตวัอยางที่นําเสนอ
ดังน้ี 

5. โปรแกรมใหนักเรียนสรุปความหมายของรูปที่คลายกันแลวใหนักเรียนตรวจสอบ
ความถูกตองของคําตอบ 

6. ใหนักเรียนทดสอบความเขาใจโดยทําแบบทดสอบ 
4. ส่ือการเรียนรู / แหลงการเรียนรู 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยใชเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย 
5. การวัดและประเมินผล 

การวัด เกณฑการประเมินผล 
1. ตรวจแบบทดสอบความเขาใจเพื่อวัด

ความรู   
2. ตรวจแบบทดสอบความเขาใจเพื่อวัด

การใหเหตุผล 
3. วัดจากแบบสังเกตพฤติกรรม 

1. นักเรียนทําแบบทดสอบได 60% 
2. นักเรียนทําแบบทดสอบได  60% 
 
3. นักเรียน  70 %  มีความรับผิดชอบ  

สนใจ  และกระตือรือรนในการเรียน 
 

6. บันทึกหลังสอน 
            ในชั่วโมงแรกนี้  นักเรียนตื่นเตนกันมากทําใหวุนวายมากในการจัดการเรียนการ
สอนในชั่วโมงนี้  และทําใหการไมตรงตามแผนที่กําหนดไว  ผูสอนจึงแนะนําใหนักเรียนไป
ศึกษาดวยตนเอง  และประสานกับครูผูสอนวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือใหนักเรียนเขามาทบทวน
บทเรียนในหองเรียนนี้ 
 

ลงชื่อ  นางนันทพร  ระภักดี            
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ภาคผนวก  ค 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยเทคนคิการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย 

เร่ือง  ความคลาย 
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ภาคผนวก  ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  เรื่อง  ความคลาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

116

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ  เรื่อง  ความคลาย 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3 

 
 
 

 
คําชี้แจง 
 1.  ขอสอบวัดผลสัมฤทธิมี์ทั้งหมด  20  ขอ  รวม  6  หนา  
เปนขอสอบแบบเลือกตอบ  จํานวน  4  ตัวเลือก 
 2.  ใหนกัเรียนเลือกคําตอบขอที่ถกูที่สดุเพียงขอเดยีวใน
แบบทดสอบแตละขอ  แลวกา  ลงในกระดาษคําตอบ 
 3.  ใชเวลาทําแบบทดสอบ  60  นาที 
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 1.  รูปเรขาคณิตในขอใดตอไปน้ีคลายกันทุกรูป 
      ก.  รูปสี่เหลี่ยมผืนผา 
    ข.  รูปสี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน 
    ค.  รูปสามเหลี่ยมหนาจ่ัว 
    ง.  รูปสามเหลี่ยมดานเทา 
 
2.   รูปสามเหลี่ยมสองรูปทีค่ลายกันมีลักษณะอยางไร 

ก. มีมุมเทากันสามคู 
ข. มีพ้ืนที่เทากัน 
ค. มีความยาวของเสนรอบรูปเทากัน 
ง. มีความยาวของฐานและความสูงเทากัน 
 

3.  รูปสามเหลี่ยมคูใดในขอตอไปน้ี ไมคลายกัน 
   ก.   
 
 
 
  
 
  ข. 
 
 
 
 
   ค. 
 
 
 
 
 
   ง.  
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4. จากรูป PSTPQR ΔΔ ~  อัตราสวนของดานในขอใดถกูตอง 
 
 
 
 
 
 

ก. 
ST
QR

PR
PT

PS
PQ

==   

ข. 
ST
QR

PT
PR

PS
PQ

==  

ค. 
PS
ST

PT
PR

QR
PQ

==   

ง. 
ST
QR

PT
PS

PR
PQ

==  

 
5.  ถารูปสามเหลี่ยมสองรูป  มีความยาวของดานเปน     2.5,  6  และ 6.5  กับ  5 ,  12  และ  13  
หนวย  ตามลาํดับ  จงพิจารณาขอความตอไปน้ี 

1. เปนสามเหลี่ยมที่คลายกัน 
2. เปนสามเหลี่ยมมุมฉากทั้งสองรูป 
3. เปนสามเหลี่ยมที่มีรูปรางเหมือนกัน 
ขอตอไปน้ี  กลาวถึงขอความ 1 ถึง 3  ถูกตอง 
ก. ขอ  1  ถูกเพียงขอเดียว 
ข. ขอ  2  ถูกเพียงขอเดียว 
ค. ขอ  1  และ  2  ถูก 
ง. ขอ  2  และ  3  ถูก 
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6.   จากรูป ADEABC ΔΔ ~ ไดก็ตอเม่ือกําหนดมุมใดเทากัน 1 คู 
 
 
 
 

ก.  
ข.  
ค.  
ง.  
 

7.   จากรูป  ถา  ABC ~ DCE  และ  
3
5

=
DE
AC แลวอัตราสวนในขอใดที่เทากับ  

3
5  

 
 
 
 
 
 

ก. 
DC
AB  

ข. 
AB
AC  

ค. 
DE
DC  

ง. 
CE
DE  

 
 

8.  ถา   ΔABC   ∼  ΔXYZ    จงพิจารณาขอความตอไปน้ี 
      1.    XA ˆˆ =                   2.  YB ˆˆ =       3.   ZC ˆˆ =       

ขอตอไปน้ี  กลาวถึงขอความ 1 ถึง 3  ถูกตอง 
ก. ขอ  1  ถูกเพียงขอเดียว 
ข. ขอ   1  และ  2  ถูก 
ค. ขอ  2   และ  3  ถูก 
ง.   ถูกทั้งขอ  1  ,  2  และ  3 
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9.  จากรูป   QR  //  ST    ขอใดถูกตอง 
                                    
 
 
 
                                                   
                                                         

ก. ΔPQR   คลายกับ   ΔPST   

ข. ΔPQR  ไมคลายกับ  ΔPST 

ค.   
PS
RT

QR
PQ

=  

ง. 
PQ
PR ≠

PS
PT  

 
10.  จากรูป กําหนดให  DEAB //  ขอใดผิด   
             
 
 
 

            
  
 
   ก.  CDECAB ˆˆ =  

ข.  ΔABC  ≅  Δ DEC  

ค. ΔABC  ∼   ΔDEC 

ง. 
EC
BC

DE
AB

=  
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จากรูป  จงตอบคําถามขอที่  11 -  13 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
11.  จากรูป  ถา BD ยาว 12   ,  BC ยาว 13 แลว AC เทากับเทาไร 
     ก.   2.6                             
     ข.  5.4 
     ค.   6.8                             
     ง.   7.2 
  
12.  จากรูป  ถา BD ยาว 8, DC ยาว 6  จงหาความยาวของดาน  DA 
     ก.      3    หนวย                          
     ข.  3.5  หนวย 
     ค.      4     หนวย                         
     ง.  4.5  หนวย 
 

13. จากรูป  ถา  CD:DB =  5:12   แลวอัตราสวนในขอใดเทากับ  12:5 

ก.   CB:CA                    

ข.   AD:AC 

ค.   DA:BD                   

ง.  DC : CA 
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14. จากรูป   ΔABC ~ ΔEDB  ถา  AB = 6,  BC = 8,  AC = 4  และ  ED = 12   แลว CD   ยาว
เทาใด 
 
 
 

ก. 6 
ข. 8 
ค. 10 
ง. 12 
 

15.  จากรูปตอไปน้ี  ถา  CDAB //    AB : CD  =  5 : 4  และ  OC  ยาว  20  หนวย  แลว  OB   
ยาวเทาใด 
 
 
 

ก. 24  หนวย 
ข. 20  หนวย 
ค. 16  หนวย 
ง. 14  หนวย 
 

16.  จากรูป  ถา  AB  ยาว  2  หนวย,  BC  ยาว  5  หนวย,  BD  ยาว  3  หนวย ถา  AE // BD   
แลว  AE  ยาวเทาไร 
 
 
 
 
 

ก. 
5
6  

ข. 
6
5  

ค. 
5
21  

ง. 
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17.  จากรูปถา  090ˆˆ == CBAQPA ,  BC =  10,  PQ = 8  และ APQ  มีพ้ืนที่  24  ตาราง
หนวยจงหาความยาวของ  QC 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. 1  หนวย 
ข. 1.5  หนวย 
ค. 2  หนวย 
ง. 2.5  หนวย 

 
18. จุดๆหนึ่งอยูหางจากเสาไฟฟา  30 เมตร หาไมยาว 3 เมตร มาปกหางจากจุดน้ัน 5  เมตร ทําให
จุดน้ันกับปลายไมและปลายเสาไฟฟาอยูในแนวเดียวกนั  อยากทราบวาเสาไฟฟาสูงเทาไร 

ก.  8      เมตร               
ข.   16   เมตร 

         ค.  18    เมตร               
          ง.    20  เมตร 

 

19.  จากรูป  จงหาความสูงของตนไม  เม่ือ BD ยาว 8  เมตร,  CD ยาว 2   เมตร  และ  DE ยาว  
2.5  เมตร 

 

 

 

     ก.    10   เมตร                 

     ข.    10.5    เมตร 

     ค.    12   เมตร                 

    ง.     12.5   เมตร 
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20.  ชายคนหนึ่งสูง  1.6  เมตร  ยืนหางจากเสาไฟฟา  5.5  เมตร  ถาเสาไฟฟาสูง  6  เมตร เงา
ของเขาที่เกิดจากแสงไฟฟาบนยอดเสาจะยาวเทาไร 

 ก.  1.6  เมตร   

          ข.  1.8  เมตร   

         ค.  2  เมตร  

         ง.  2.2  เมตร 
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ภาคผนวก  จ 
รายช่ือผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายช่ือผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ 
 

    รายนามผูเชี่ยวชาญที่ชวยตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  ความเหมาะสมของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  ความคลาย  แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  มีดังน้ี 

1. อาจารยประสาท  สอานวงศ   
ขาราชการบํานาญ  สํานักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ 
ที่ปรึกษาสํานักงานสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
 

2. อาจารยสุวิชาน  มนแพวงศนน  
อาจารยประจํามหาวิทยาลยัราชภัฏชัยภูมิ  จังหวัดชัยภูมิ 
 

3. อาจารยสงกรานต  ธิจ่ิน  
อาจารยประจําสถาบันการพลศึกษา  วิทยาเขตชัยภูมิ 
 

4. อาจารยวนิดา ปาณีนิจ   
ศึกษานิเทศก  สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษารอยเอ็ด  เขต  1 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 
ชื่อ  ชือ่สกุล    นางนันทพร  ระภักดี 

วัน  เดือน  ปเกิด   25  ธันวาคม  2521 
สถานที่เกิด    อําเภอจตุรพักตรพิมาน  จังหวัดรอยเอ็ด 
สถานที่อยูปจจุบัน   58  หมู 8  ตําบลบานบวั   

อําเภอเกษตรสมบูรณ  จงัหวัดชัยภูมิ 
ตําแหนงหนาที่การงาน  ครู  คศ. 1 
สถานที่ทํางานปจจุบัน  โรงเรียนมัธยมหนองศาลา   

อําเภอแกงครอ   จังหวัดชัยภูม ิ
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ.  2537   มัธยมศึกษาปที่  3 
     โรงเรียนสตรีศึกษารอยเอ็ด 
 พ.ศ.  2540   มัธยมศึกษาปที่  6 
     โรงเรียนสตรีศึกษารอยเอ็ด 
 พ.ศ.  2544   ค.บ.(มัธยมศึกษา  วิชาเอกคณิตศาสตร) 
     จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
 พ.ศ.  2551   กศ.ม.การมัธยมศึกษา (การสอนคณิตศาสตร) 
     มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 
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